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Resumo—A natureza dos jogos sérios, especialmente aqueles
de carater empatico, requer uma abordagem sociotécnica para
seu design e desenvolvimento. Nesse sentido, é importante que
existam estudos e artefatos tteis para o design de solucoes
computacionais. Este artigo apresenta um conjunto de quatorze
diretrizes para o design de jogos empaticos. As diretrizes foram
concebidas a partir de estudos na literatura de jogos, bem como
por meio da experiéncia de designes do grupo de pesquisa e
de jogadores que interagiram com cinco dos jogos empaticos
aqui considerados. Os comentarios desses jogadores sobre tais
jogos foram extraidos da plataforma Steam e trazem tendéncias
relacionadas a jogabilidade, narrativa, graficos, cores e trilha
sonora dos jogos e enriqueceram o conjunto de diretrizes.

Palavras-chave—Jogos Empaticos, Posts, Diretrizes,
mework

Fra-

I. INTRODUCAO

Nos ultimos anos, o acelerado avango das tecnologias digi-
tais da informag@o e comunicag@o contribuiu para impulsionar
mudancgas na sociedade, conduzindo a novos contextos de
produgdo, distribui¢do e consumo de contetidos, que sdo cada
vez mais mediados pelas tecnologias digitais [1]. Castells [2]
discute que grande parte dessas atividades ocorre dentro de
espacos virtuais, fazendo com que ocorram novas trocas de
paradigmas. Com a pandemia causada pelo virus Sars-CoV-2,
as pessoas precisaram se adaptar para um modus operandi me-
diado pelas tecnologias, e comunicar em rede se transformou
na maneira mais segura face ao isolamento social.

Além das vantagens intrinsecas que as tecnologias atuais
possibilitam, como o amplo acesso & informacao, sobretudo
geogréfica, o mundo tem testemunhado a difusdo de importan-
tes ambientes de relacionamento, tais como as redes sociais,
aplicativos nas nuvens, espacos virtuais de aprendizagem e
entretenimento, ambientes virtuais para compra de alimentos,
entre outros. Esses ambientes, segundo Benedikt [3], buscam
— com objetivos distintos — ampliar as capacidades humanas
para uma determinada atividade.

Entre os ambientes digitais, destacam-se 0s jogos por seu
alto grau de interacdo e imersdo. Os jogos digitais s@o sistemas
computacionais interativos, potencialmente nao-lineares, que
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fornecem feedback constante ao longo da sua utilizagdo. Os
jogos t€m grande potencial de promover a reabilitacio de
individuos de forma lddica e estimulante [4]. E, durante a
pandemia, a industria de jogos apresentou um aumento no seu
setor em 2020 e tende a continuar crescendo [38].

Dentre os diferentes tipos de jogos, encontra-se na literatura
o conceito de jogos sérios (serious games) que t€m como
objetivo central a aprendizagem independente do contexto.
Alvarez e Djaouti [5] definem que jogos sérios sio Ambientes
Virtuais (AVs) que buscam unir diversao e entretenimento aos
seus usudrios (games) com aspectos de ensino, comunicagao
e troca de informagdes (serious). A literatura traz ainda o
conceito de jogos empdticos [17], aqueles capazes de abordar
temas sensiveis, tais como diferentes tipos de discriminacio,
preconceitos, ou ainda questdes relacionadas a finitude humana
e ao luto [6]. Esse tipo de jogo convida o jogador a reflexdo
e a empatia, durante a interacdo, e a identificar cendrios
e narrativas semelhantes aquelas vividas por ele no mundo
real [7]. Nesses, a empatia é uma habilidade fundamental.
Apesar da importancia dos jogos digitais sérios em diversos
contextos, seu design ainda € um desafio. A solugdo de design
proposta ndo pode ser feita sem considerar o publico-alvo, suas
condigdes fisicas e psicoldgicas, suas relagcdes com a familia
e a sociedade [8]. Questdes semanticas, pragmaticas e sociais
também devem ser consideradas. A natureza dos jogos sérios,
sobretudo aqueles de cardter empatico [17], exige uma abor-
dagem sociotécnica para seu design e desenvolvimento [9].
Nesse sentido, € importante aprofundar em estudos e artefatos
uteis ao design dessas solugdes computacionais.

Os autores deste trabalho acreditam e compartilham com
outros autores o entendimento do design como uma ativi-
dade de resolugdo de problemas em um cendrio social e
dinamicamente construido [10]-[12]. No modelo tradicional
de desenvolvimento de software, o processo de design fica
muitas vezes a cargo somente do designer, que atua baseado
nos requisitos iniciais coletados a partir de quem idealiza o
jogo. Logo, adotar diretrizes de design direcionadas para jogos
empaticos e convidar potenciais usudrios e idealizadores do
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jogo a cooperarem no processo criativo, interagindo assim com
designers e desenvolvedores durante o processo de design, €
uma abordagem sociotécnica que pode afetar diretamente a
empatia do jogador [6], [7], [17].

No contexto dos Grandes Desafios de Pesquisa em IHC no
Brasil [13] - em especial o desafio que versa sobre Valores
Humanos [14], e em didlogo com a drea de jogos, este artigo
traz como questdo de pesquisa: o envolvimento de designers e
jogadores, e multiplas técnicas podem fornecer elementos ou
artefatos tteis ao processo de constru¢do de um jogo de caréter
empatico? Em resposta ao problema, como objetivo, visa-se
elencar um conjunto de diretrizes para o design dessa classe
de jogos, um recurso elaborado a partir da andlise de posts de
jogadores, bem como de caracteristicas apontadas na literatura
de jogos e na experiéncia de profissionais da Computagao na
interacdo e design de jogos empéticos.

Sob o ponto de vista metodoldgico, esta pesquisa iniciou
com o estudo da literatura e a identificacdo dos principais
elementos que sdo observados no desenvolvimento de jogos
em geral [15], [16]. Em seguida, trés designers experientes
de jogos empdticos fizeram uma andlise técnica sobre como
tais elementos se apresentam em cinco jogos empdticos se-
lecionados utilizando uma técnica de amostragem ndo proba-
bilistica, conhecida como amostragem de conveniéncia. Por
fim, buscou-se compreender o ponto de vista de jogadores
acerca dos elementos, € foram analisados em torno de 90
comentdrios (posts) de cada jogo, além de suas imagens, de
forma interpretativa.

Espera-se que o conjunto de diretrizes inicialmente apresen-
tado possa guiar designers e desenvolvedores na concepcio
de um jogo empaitico. Espera-se ainda que tais diretrizes
possam compor um framework conceitual composto de arte-
fatos/recursos que apoiem as diferentes etapas do processo de
desenvolvimento de jogos sérios empéticos.

As préximas segdes deste artigo estdo organizadas da se-
guinte maneira: a Secdo II descreve o referencial tedrico
utilizado, a Sec¢@o III destaca alguns trabalhos com propostas
de diretrizes, a Secdo IV discorre sobre os procedimentos
metodoldgicos adotados no trabalho, a Se¢ao V traz o conjunto
de diretrizes elencado e a Secdo VI, por fim, descreve as
consideragdes finais.

II. REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico contempla conceitos como empatia e
jogos empdticos, bem como versa sobre a Semidtica como
estudo dos signos e a Semiética Organizacional como dis-
ciplina para promover um processo de design de solugdes
computacionais interativas mais holistico.

A. Empatia e Jogos Empdticos

A empatia estd associada a uma habilidade humana de
compreender e se colocar no lugar do outro [17]. Nos jogos,
essa habilidade pode ser explorada e associada com temas mais
sensiveis, como a morte, tema esse que sempre esteve presente
nos jogos em forma de mecanica: como um limitador de
sessdo, caso o jogador possua um limite de vidas; como forma
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de aprendizado, uma vez que ao morrer e reiniciar repetidas
vezes, 0 jogador acaba por aprender o jogo; ou mesmo como
uma puni¢do, pois, ao morrer, o jogador perde o seu progresso,
tendo que recomecar novamente [17].

A categoria de “jogos empdticos” engloba jogos com a
capacidade de gerar reflexdo ou comogdo, também chamados
de “jogos de empatia”, conforme apresentado por Diogo [18].
Esse género permite ao jogador ponderar, por exemplo, sobre
a finitude humana [36]. Para Diogo [19], os “jogos empdticos”
tém um objetivo diferente daqueles que mantém o “circuito da
diversdao”, todavia também se utilizam de uma compreensio
objetiva em relacdo aos seus propdsitos.

Belman e Flanagan [20], por sua vez, apontam que os “jogos
empaticos” devem, necessariamente, direcionar o jogador para
empatizar com as situacdes dispostas na narrativa do jogo.
Os autores apontam quatro passos nessa direcdo: 1) constituir
uma necessidade aberta de empatizar; 2) feedback de como as
acdes deles influenciam em questdes dos jogos; 3) a empatia
deve ser tanto emocional quanto cognitiva; e 4) enfatizar
os pontos comuns entre a realidade do jogador e aquela(s)
representada(s).

Entre jogos considerados empdticos pela literatura e
industria de jogos, cita-se: “The Walking Dead: Season One”!,
uma aventura grafica, que é jogado a partir de uma perspectiva
de terceira pessoa, com uma variedade de angulos de camera
em que o jogador é o protagonista Lee Everett. Lee trabalha
com um grupo de sobreviventes para se manter vivo no meio
de um apocalipse. Algumas partes do jogo exigem respostas
cronometradas a partir do jogador, muitas vezes levando a
decisdes importantes que terdo impacto na histéria do jogo,
na forma de Role-Playing Games (RPGs). O jogo consiste
de cinco episédios e € centrado no professor universitirio e
assassino condenado (Lee), que resgata e toma conta da jovem
Clementine.

Outros jogos como Valiant Hearts: The Great War?, GRIS?,
LIMBO* e Fragments of Him’, também sio considerados
empdticos e trazem na sua narrativa a finitude humana e
sentimentos profundos de tristeza.

E importante destacar que o tema a ser tratado no jogo é que
faz com que o mesmo seja considerado como empatico. Além
da narrativa, importam os elementos de interface e jogabilidade
(gameplay)® do jogo. Nesse sentido, entender como projetar
e representar tais elementos, de modo a considerar aspectos
criativos, lidicos, culturais e psicolégicos, torna-se essencial
para o desenvolvimento de um jogo empdtico, responsavel

"https://store.steampowered.com/app/207610/The_Walking_Dead/

Zhttps://store.steampowered.com/app/260230/Valiant_Hearts_The_Great_
War__Soldats_Inconnus__Mmoires_de_la_Grande_Guerre/

3https://store.steampowered.com/app/683320/GRIS/?I=brazilian

“https://play.google.com/store/apps/details?id=com.playdead.limbo.full&
hl=pt&gl=US

Shttps://store.steampowered.com/app/428540/Fragments_of_Him/?l=
portuguese

Termo na inddstria de jogos eletrnicos que inclui todas as experiéncias do
jogador durante a sua interacdo com os sistemas de um jogo e que descreve
a facilidade na qual o jogo pode ser jogado, a quantidade de vezes que ele
pode ser completado ou a sua durag@o.
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e assertivo. Destaca-se ainda que para uma abordagem mais
precisa € necessdrio que diferentes partes interessadas colabo-
rem com a etapa de design’ do jogo, tornando-a mais rica e
representativa.

B. Semidtica Organizacional

Baranauskas e Bonacin [12] levam o conceito de Semidtica
para além do estudo de como os signos sdo usados na
comunica¢do e incluem o conhecimento compartilhado e o
compromisso mutuo derivado da comunicagdo no design.
Esses autores entendem que design significa estar direta-
mente envolvido em uma situagdo especifica de design. Essa
“situacdo” localiza o processo de design em uma estrutura
aninhada na qual coexistem as camadas informal, formal e
técnica de informac@o e interagdo [9].

A Fig. 1 é baseada na “Cebola Semidtica”, artefato da
Semidtica Organizacional (SO) [21], [22], e ilustra a proposta
de Baranauskas e Bonacin [12]. O processo de design en-
volve explorar a realidade que constitui a situacido de design.
Segundo os autores, a definigdo de um problema (problem
setting) faz parte da compreensdo da situacdo do projeto e
requer articulacdo em formas que possam ser apropriadas e
avaliadas pelas pessoas envolvidas no projeto. A ontologia
(ontology charting) é um aspecto importante do que o grupo
envolvido entende como constituinte da realidade. O mapea-
mento da ontologia permite uma discussao sobre o significado
e sobre o que o grupo considera como aspectos importantes da
realidade naquela situag@o de design particular. A prototipacdo
do sistema (system prototyping) se refere a ideia do grupo
sobre como moldar sua intervencao na situagdo, com base em
sua ontologia e articulagdo do problema.

Fig. 1: A estrutura do design € indicada por sinais de diferentes
camadas [12].

Para Baranauskas e Bonacin [12], a criacdo de significado
¢ construida como resultado da cooperacdo entre designers,
desenvolvedores, partes interessadas e usudrios em potencial
da tecnologia que estd sendo projetada. O trabalho de design
nas trés camadas € estabelecido em paralelo e co-evolui; a
compreensao do problema € revelada a medida que o grupo
trabalha na seméntica e nas ideias de solugdo. Portanto, o
design é concebido como um processo social de expressdo
de significado, comunicacdo de intencdes e construcdo de
conhecimento, a ser realizado de forma iterativa e interativa

"Design é adotado neste trabalho como uma atividade de concepgio, ou
seja, uma atividade para resoluc@o de problemas e prototipa¢do/simulacio da
interface e interacdo de uma solu¢do computacional.
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por designers e um grupo de stakeholders, € em um estilo
participativo [23], [37].

A elaboracdo de diretrizes para o design e desenvolvi-
mento de jogos empdticos deve levar em consideracdo como
a representacdo dos signos pode comunicar e como essa
comunicacdo deve ser entendida por toda a equipe de de-
senvolvimento. Deve também levar em consideragcdo aspectos
técnicos, formais e informais do contexto, trazendo assim, uma
abordagem sociotécnica e semioparticipativa para os jogos
empaticos [37]. Nesse sentido, o conjunto de diretrizes aqui
elencado foi extraido a partir de diferentes visdes, como
propde a SO, e de diferentes elementos representados por
signos dispostos em jogos ja considerados empdticos (ex.:
cores, formas, narrativa, trilha sonora, etc.).

III. TRABALHOS CORRELATOS

No contexto de jogos, a literatura estd repleta de diretrizes
para diferentes caracteristicas que respaldam o emprego de
requisitos, tais como: usabilidade, acessibilidade, sound design
entre outros. Também é possivel encontrar trabalhos que
sugerem um conjunto de diretrizes para jogos educacionais
e jogos terapéuticos, por exemplo. Nao foram encontrados,
no entanto, trabalhos que discorressem sobre diretrizes para
o design de jogos empdticos. Também sdo poucos 0s jogos
e diretrizes concebidos de maneira holistica e participativa.
Algumas das diretrizes para o design de jogos, identificadas
na literatura por meio da técnica de snowballing [41], sdo
citadas a seguir.

Milani [29] propde diretrizes de usabilidade para auxiliar
no desenvolvimento de jogos sérios com interacdo gestual
destinados a area da Saude. Como resultados, a autora con-
firmou a importincia do estabelecimento de diretrizes de
afeto, feedback, interacdo, identidade, desafio, adaptabilidade,
narrativa, fluxo e colaboragdo para o planejamento de jogos
sérios.

Cheiran [25], por sua vez, observou que existem carac-
teristicas segregadoras tanto na falta de mecanismos de aces-
sibilidade nos jogos tradicionais, quanto na adog¢do de um
subconjunto de recursos especificos nos jogos especiais. O
autor se concentra entdo em diretrizes de acessibilidade para
jogos, dada a baixa presencga de requisitos que atendam a essa
demanda nos jogos tradicionais. Cheiran aponta ainda que,
devido a dispersao e a falta de padronizacdo das propostas de
recomendagdes identificadas por ele na literatura, seus esfor¢os
convergiram para a compilacdo e a unificacdo das diretrizes
de acessibilidade existentes, considerando especialmente a
WCAG2.0% - Web Content Accessibility Guidelines.

Leite e Mendonga [24] descrevem um conjunto de diretrizes
para o design de jogos educacionais. Os autores t€m como
foco as razdes pelas quais os jogos de entretenimento cativam
0 jogador e visa também buscar elementos de game design que
possam ser aplicados em jogos educacionais (ex.: mecanica,
estética, histéria, tema), com o intuito de tornd-los mais

Shitps://www.w3.org/Translations/WCAG20-pt-br/
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atrativos e divertidos, sem perder seu valor pedagdgico. Inici-
almente os autores focam nas caracteristicas da nova geracdo
de alunos, os nativos digitais, e suas formas de aprendizagem,
para em seguida trabalhar os conceitos e caracteristicas de jo-
gos digitais, game design e jogos educacionais, resultando em
um conjunto de recomendagdes/diretrizes que consideram nao
s6 o game design, como também o Game Design Document
(GDD) de jogos educacionais.

Canteri [26] propde um conjunto de diretrizes com base em
modelos conhecidos de jogos digitais educativos e em uma
metodologia de educagdo para criancas surdas. As diretrizes
sdo destinadas a apoiar desenvolvedores e designers de jogos
na criacdo de aplicagdes de jogos educacionais para essas
criangas.

Da Silva e Falcdo [27] descrevem um conjunto de diretrizes
de design para jogos infantis e pensamento computacional.
Segundo os autores, o pensamento computacional vem se tor-
nando uma habilidade cada vez mais importante na sociedade
contemporanea. Jogos digitais educacionais que trabalham
sequéncias e estruturas algoritmicas podem ser aliados no
desenvolvimento dessa habilidade no ensino bésico, agregando
ludicidade e aumentando o envolvimento dos alunos.

Valenza, Gasparini e Hounsell [28], por outro lado, revisa-
ram a literatura em busca de experiéncias positivas de desen-
volvimento e utilizagdo de jogos educacionais para criangas.
Tais experiéncias foram compiladas com um conjunto de
diretrizes que podem ser seguidas pelos designers e desenvol-
vedores de jogos sérios para criangas, orientando as decisdes
de design para que o produto final seja mais adequado ao
publico. Um total de quarenta diretrizes, divididas em quatro
grupos, foram elaboradas. Os quatro grupos sdo: entrada,
saida/interface, conteddo e controle.

No que diz respeito ao design projetado de maneira par-
ticipativa e com a colaboragdo de diferentes partes interes-
sadas, Ville e Paavilainen [40] propdem 17 diretrizes para
jogos de tabuleiro hibridos (que combinam elementos nao
digitais e digitais com o intuito de apresentar um novo tipo
de experiéncia de jogo). As diretrizes sdo o resultado de
um processo iterativo de workshopping com especialistas da
inddstria e pesquisadores académicos, apoiados por entrevistas
com desenvolvedores e pesquisa do jogador. AS diretrizes sdo
apresentadas como pontos de partida para o design de jogos
de tabuleiro hibridos e visam ajudar os designers a evitar
armadilhas comuns e avaliar diferentes compensacoes.

Outras diretrizes foram identificadas na literatura para as-
pectos como som [30], [31] e desenvolvimento [32], [33] de
jogos em geral.

Nao foram encontrados, no entanto, trabalhos que desta-
cassem diretrizes para a construcdo de jogos empdticos, ou
que considerassem o aspecto da empatia, talvez por esse ser
um conceito novo na literatura de jogos. Nesse contexto, a
Secdo IV descreve o percurso metodoldgico para identificar e
elencar um conjunto de diretrizes destinado ao design de jogos
empaticos.
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IV. PERCURSO METODOLOGICO

Esta pesquisa € caracterizada como exploratdria-
descritiva [34], com abordagem qualitativa. Pelo fato de
0s jogos serem sistemas sociotécnicos, € importante que
seu design considere os significados a eles atribuidos por
designers, desenvolvedores, partes interessadas e usudrios em
potencial, fato pelo qual utiliza-se multiplas técnicas para
concepg¢ao das diretrizes [12].

Como primeiro passo (P1), foi realizado um estudo na
literatura de jogos buscando identificar os principais elementos
histéricos, do jogador e do jogo, ndo observados no design
de jogos em geral. O segundo passo (P2) visou analisar
como tais elementos se apresentam em jogos empaticos, sendo
cinco jogos deste tipo analisados tecnicamente por designers
experientes na pesquisa e interacdo com jogos empaticos.
Por fim, o terceiro passo (P3) investigou o ponto de vista
de jogadores acerca dos mesmos elementos e com o olhar
voltado ao possivel surgimento de novas tendéncias, o que foi
verificado pela andlise de cerca de 90 comentarios (posts) de
usudrios de cada um dos cinco jogos no férum Steam’..

A. Estudo da Literatura - Pl

Neste passo foram analisadas algumas obras usadas no
ensino de jogos, tais como “Desenvolvimento de Jogos’de
Novak [15] e “Introdu¢do ao Desenvolvimento de jogos”de
Rabin [16]. Artigos cientificos — citados na Se¢ao III — também
foram analisados nesta etapa.

Como principais resultados, destaca-se que o estudo dessa
literatura possibilitou uma maior aproximagdo com os princi-
pais elementos trabalhados na construg¢do de jogos, tais como:

o Plataforma utilizada - mobile, computador, console;

o Tipo de narrativa - trama linear, trama nao linear, tra-
mas semilineares, tramas ramificadas, tramas ramificadas
modificadas, narrativa modular;

o Género - agdo, aventura, acdo-aventura, cassino, puzzle,
RPG, Simulacdo, Estratégia Baseada em Turnos (TBS),
estratégia em Tempo Real (RTS), Game Online Mul-
tijogador Massivo (MMOGs), plataforma, espionagem,
corrida, esportes, ritmo, luta, tiro em primeira pessoa,
minijogos, casual, indie, sérios, entre outros;

« Intervalo de tempo - baseado em turnos, em tempo real,
de tempo limitado;

e Modo do jogador (Player Mode) - monojogador, dois
jogadores, multijogador local, multijogador em rede local,
multijogador online;

o Classificacdo etdria - EC (criangas), E (todos), E10+
(mais de 10 anos), T (adolescente), M (mais de 17 anos),
AO (somente adultos), RP (classificagdo pendente);

o Colaboragao - colaborativo, nao colaborativo;

o Tipo dos personagens - animais, ficticios, histdricos,
licenciados, miticos;

o Ponto de vista - primeira pessoa (FPS), terceira pessoa;

9Steam - Plataforma de venda de jogos digitais - https:/steamcommunity.
com/discussions/?l=portuguese

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

e Controle dos personagens - personagens de jogador
(personagens e entidades controlados pelos jogadores),
Avatar (um tnico personagem controlado pelo jogador),
personagens nao jogadores (NPCs) (ndo controlados pelo
jogador);

o Arquétipos - herdi, mentor, sombra, aliados, guardido,
trapaceiro, mensageiro, protagonista, antagonista, copro-
tagonista, coadjuvante;

o Desenvolvimento verbal do personagem - narracdo,
mondlogo, didlogo;

¢ Desfecho - com recompensa, com punicio, com tentacao,
com derrota;

e Desafios e metas do jogo - progresso, competicdo,
solugdo de enigmas, exploracdo, conflito, captura,
perseguicdo, organizagdo, evasdo, tabu - quebrar regras,
construgdo, solucdo, superacao;

« Paleta de cores - cores claras, cores escuras, cores vibran-
tes;

« Audio - sons agitados, sons calmos, sem som;

e Tipo de dimensdo - 2D, 3D.

A partir do conhecimento mais aprofundado desses elemen-
tos, produziu-se um roteiro de andlise técnica. Este foi elabo-
rado em formato de questiondrio e utilizado por profissionais
da Computacdo que ja interagiram e trabalharam na andlise
e/ou no design de jogos empéticos.

B. Andlise de jogos empdticos - P2

Neste passo, designers voluntdrios foram recrutados, uti-
lizando a abordagem de convenience sampling [35], uma
vez que todos os participantes eram ou ja fizeram parte de
grupos de pesquisa e estavam familiarizados com o género
de jogo aqui discutido. Trés voluntdrios aceitaram participar
desta etapa exploratéria da pesquisa. Cabe reforcar que o
projeto possui aprovagio do Comité de Etica em Pesquisa e o
anonimato dos participantes € preservado, conforme informado
no Consentimento Livre e Esclarecido.

Todos os participantes tinham entre 21 e 25 anos, dois
homens e uma mulher, gostavam de jogar e jogavam entre
2 e 4 horas por dia. Costumavam jogar jogos de console, de
computador e de celular, e todos tinham experiéncia de pelo
menos 1 ano com o design de jogos empaticos.

Os participantes foram convidados inicialmente a preencher
um questiondrio de perfil demogrifico e, na sequéncia, segui-
ram o roteiro para anélise de jogos empdticos e seus elementos
de gameplay (os elementos sdo citados na Se¢do IV-A).

Dentre os jogos empdaticos mais explorados por esses parti-
cipantes, em sua pratica como jogadores ou designers, foram
destacados: GRIS, Fragments of Him, That Dragon Cancer,
Valiant Hearts, LIMBO, Heavy Rain, What remains of Eldith
Finch e Hellblade: Senua’s Sacrifice.

Estudos anteriores ja haviam identificado que os qua-
tro primeiros sido representativos para o estudo de jogos
empaticos [34], e a lista de destaques elaborada pelos es-
pecialistas reafirmou tal caracteristica. Além desses, LIMBO
foi indicado para a amostra final a ser analisada. Assim,
os participantes mapearam no questiondrio detalhes técnicos
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sobre os jogos e os elementos presentes no: GRIS, Fragments
of Him, That Dragon Cancer, Valiant Hearts e LIMBO.

GRIS ¢ um jogo indie, de aventura que narra a histdria
de Gris, uma jovem esperangosa, perdida em seu préprio
mundo, que lida com uma dolorosa experiéncia e uma tris-
teza profunda. Fragments of Him € um jogo indie, casual
e descreve uma narrativa emocionante e imersiva sobre um
homem chamado Will e pessoas préximas dele. O jogo narra
experiéncias do Will por meio de uma histéria de amor,
memorias e esperanca. That Dragon, Cancer é um jogo indie,
de aventura, com uma narrativa imersiva e envolvente e que
reconta a luta de 4 anos de Joel Green contra o cancer. Em
cerca de duas horas de jogabilidade poética e imaginativa
0 jogo explora temas como a fé, esperanga e amor. Valiant
Hearts conta a histéria de 4 destinos cruzados e de um amor
desfeito. O jogo é uma aventura 2D, com animagdo e que
mistura exploragdo, acdo e quebra-cabegas. Conta a histéria
de civis durante a primeira guerra mundial, explorando o lado
humano e as emogdes dos personagens. LIMBO, por fim, € um
jogo de plataforma com quebra-cabegas que conta a histdria
de um menino perdido e em busca de sua irmd. A narrativa
fica ainda mais envolvente e complicada quando o protagonista
entra no Limbo, um lugar sombrio e cheio de perigos.

Como principais resultados, destaca-se a Fig. 2 que ilustra
um sumdrio dos elementos analisados pelos designers para
cada um dos jogos supracitados. A partir desses dados foi
possivel analisar tendéncias de design dos jogos empdticos
para os elementos descritos. Para esta amostra, notou-se,
por exemplo, a preferéncia por narrativa linear, intervalo em
tempo real, pelo modo monojogador, ndo colaborativo, com
personagens ficticios e/ou histdricos, cores vibrantes, sons
calmos e dimensao 2D.

Quanto ao elemento ponto de vista, ambos - primeira e
terceira pessoa - costumam ser empregados. Também, ndo
hd uma definicdo clara em relacdo aos arquétipos, ao de-
senvolvimento verbal do personagem, aos tipos de desafios
e metas e a plataforma. Os autores deste trabalho acreditam
que esses elementos estdo fortemente relacionados a narrativa,
bem como ao publico-alvo e ao tema tratado no jogo.

Como dados ainda proveniente dos questiondrios os par-
ticipantes foram perguntados sobre questdes relacionadas ao
bem-estar durante a interacdo com o jogo, por exemplo, se
0 jogo provocou nduseas, tristeza e emocdo. Segundo o0s
designers, nenhum dos jogos causou nduseas, mesmo aquele
em 3D (Valiant Hearts). Entretanto, todos apontaram que os
jogos envolveram-nos e transmitiram emog¢des, bem como
despertaram memorias/relagcdes com histérias do mundo real.
GRIS, That Dragon, Cancer e Valiant Hearts foram os que
mais provocaram o sentimento de tristeza e emogao.

Os participantes também foram perguntados se 0s jogos
tratavam questdes religiosas, aspecto que pode ser relevante
Jj4 que muitos jogos empadticos envolvem a temdtica de morte.
De acordo com as respostas, LIMBO e That Dragon, Cancer
abordavam esse aspecto.

Por fim, os participantes foram convidados a falar sobre
a qualidade técnica do jogo, e seguem alguns relatos. Esses
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Elementos GRIS Fragments of Him
Plataforma utilizada  Console/computador Computador
Tipo de narrativa Trama linear Trama linear
Género Quebra-cabeca, Casual, indie

puzzle

Em tempo real,
baseado em turnos

Monojogador

Intervalo de tempo Em tempo real

Modo do jogador Monojogador
E10+ (mais de
10anos)

Néo colaborativo

Classificacao etaria E (Todos)

Colaboragao Nao colaborativo

Tipos de personagens Licenciados
Primeira pessoa
-FPS

Personagens nao

Aminais, miticos

Ponto de vista Terceira pessoa

Avatar: um Unico

Controle de personagem jogadores (NPCs) -
personagens controlado nao controlados
pelo jogador pelo jogador
Arquétipos Sombra, Heréi Mentor
Desenvolvimento -
- Didlogo
verbal do personagem
Desfecho Recompensa -
Progresso,
Desafios e exploragao, Progresso,
metas do jogo solugao de enigmas, exploragao
superagao
Paleta de cores Cores vibrantes Cores claras
Audio Sons calmos Sons calmos
Tipo de Imersao 2D 3D
Fig. 2:

relatos ampliam o significado do contetddo da Figura 2.

O Participante 1 mencionou aspectos que foram analisados
como relacionados aos elementos Paleta de cores, Desafios e
Metas do jogo. O mesmo comentou que o LIMBO € um jogo
“muito bem feito, com uma ambientagdo sombria que causa
tensdo durante todo o percurso, o cendrio é relativamente
macabro, jd que se trata do limbo, e os proprios criadores do
Jjogo disseram que as formas de morrer do personagem avatar
foram feitas de forma e serem visualmente desconfortdvel para
estimular os jogadores a ndo morrerem de novo naqueles

pontos.”.

O Participante 2 disse que Fragments of Him € um jogo que
“trabalhou com grdficos simples sendo os tons de cores sempre
acinzentados e claros durante maior parte da campanha,
além disso possuia uma trilha sonora calma e envolvente.”.
Ele também comentou que GRIS: “/...] utiliza de elementos
visuais para contar a histéria sem a presenga de didlogo, por
conta disso os grdficos e efeitos visuais sdo bem elaborados
utilizando o esquema de cores para refletir os sentimentos da
personagem junto de uma trilha sonora que varia de acordo
com a situacdo colaborando com as diversas emogaes sentidas
durante o jogo.”.

Observa-se, pelos comentdrios, que questdes relacionadas ao
gameplay tiveram sua mediagao feita pelos elementos visuais,
que podem ser associados a diversos elementos incluindo Nar-
rativa, como em GRIS que “usa elementos visuais para contar
a histéria”. Como resultado, tem-se um exemplo concreto de
como 0s signos podem corroborar com a narrativa no contexto
dos jogos, sendo necessdrio planejar esses elementos na etapa
de design de maneira consciente, para que tais elementos
comuniquem a mensagem desejada ao jogador.

Sobre o elemento Paleta de Cores, o destaque estd nos
comentdrios acerca do GRIS. O Participante 1 comenta que
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The Dragon, Cancer  Valiant Hearts LIMBO
Console/Computador Computador Dispositivos méveis
Trama nao-linear Trama linear Trama linear

Plataforma Aventura Plataforma

Em tempo real Em tempo real Em tempo real

Monojogador Monojogador Monojogador

E (Todos) E (Todos) T (Adolescente)

Néo colaborativo Néo colaborativo Nao colaborativo

Histéricos Histéricos Ficticios
Primeira pessoa

-FPS

Personagens de
jogador: Personagens

Terceira pessoa Terceira pessoa

Avatar: um Unico
personagem

Personagens de
jogador: Personagens

e entidades controlados e entidades contro- controlado

pelo jogador lados pelo jogador pelo jogador

Herdi Herdi

Narracao Narracao -

- Recompensa
Progresso, evasao,

Exploracao, exploragao, solugao, Progresso,

solucdo de enigmas,
tabu-quebrar regras,
conflito, perseguicao,
superagao

Cores vibrantes
Sons calmos Sons agitados Sons calmos
2D 2D 2D

solugao de enigmas,
perseguicao,
tabu-quebrar regras.

solugao,
superagao,
tabu-quebrar regras

Cores vibrantes Cores escuras

Elementos analisados em cada um dos jogos empaticos.

“[...Jexistem fases quase praticamente brancas, e uma que é
tdo escura que é quase impossivel ver o avatar. Os sons do
jogo acompanham os ambientes. Hd algo como se fosse um
vildo, uma sombra, que se transforma em um pdssaro e me-
dusa (tipo de animal aqudtico), que persegue a personagem,
nesses momentos o som é extremamente alto, e tenso [...]”.

Assim como os elementos graficos, o elemento Audio/Trilha
Sonora também € importante na transmissdo da mensagem de-
sejada para o jogo. Um trilha sonora mais tensa pode despertar
sentimentos nao desejados no publico-alvo, portanto, também
deve ser pensada de maneira responsdvel e, se possivel, em
co-autoria - de forma participativa.

Um relato analisado como a importancia de se pensar
em todos os elementos conjuntamente (2), estd no breve
comentério do Participante 3 sobre Valiant Hearts: “Otima
qualidade técnica, 6tima trilha sonora e dtimo enredo.”. E
possivel que se um desses elementos tivesse sido julgado como
6timo, os demais também ndo fossem percebidos como 6timos,
ja que exceléncia € um conceito associado a totalidade do que
¢é observado.

Apds analisar esses jogos sob a perspectiva dos designers,
comentdrios de outros jogadores também foram analisados.
A plataforma Steam [39] foi utilizada para visualizar tais
comentarios.

C. Andlise de Postagens de Jogadores - P3

Como passo final (P3), buscou-se identificar novas
tendéncias e confirmar aquelas ji encontradas por meio do
estudo bibliografico e com os designers, tendéncias essas
que pudessem apoiar na identificagdo de diretrizes de design
baseando-se em signos, narrativa e elementos de gameplay,
outras andlises sobre os jogos supracitados foram feitas. Foram
analisados em torno de 90 postagens de cada um dos jogos na
plataforma Steam, totalizando cerca de 450 comentdérios.

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

A seguir, serdo ilustrados alguns exemplos dos jogos estuda-
dos, com comentdrios de jogadores na plataforma Steam [39],
que refor¢cam os elementos identificados na literatura ou com
os designers e que corroboram na elaboragdo das diretrizes de
design para jogos considerados empaticos.

Dentre os principais resultados, tem-se um destaque para o
elemento Tipo de Narrativa. Os jogadores apontam vdrias ca-
racteristicas em relacdo ao jogo Fragments of Him, por exem-
plo: “Incrivelmente bem escrito e estruturado em espécies
de episddios, a narragdo te faz sentir na pele o efeito do
tragico acontecimento na vida daqueles personagens”. Ainda
sobre a narrativa, e também qualidade gréfica: “A arte é linda,
a historia é de tirar o folego, envolvente e carregada de
emoc¢do.”; “Um estudo de personagem poderoso e bem escrito
sobre trés pessoas e como elas crescem para se entender e
lidar com a tragédia.”.

A Fig. 3 ilustra uma das telas do jogo Fragments of Him
como exemplo do elemento Paleta de Cores e tracos usados
no design gréfico.

Fragments of Him

Fig. 3: Exemplo de cores e elementos graficos adotados no
jogo Fragments of Him.

Sobre género, alguns comentarios sobre o jogo GRIS podem
ser destacados: “O jogo tem um ritmo um pouco mais lento,
mas eu pessoalmente gostei porque foi relaxante. Se vocé
estd procurando um jogo de plataforma intenso, ndo é este.
No entanto, se vocé estd procurando um jogo de quebra-
cabega/exploragcdo que seja agraddvel aos seus olhos e ou-
vidos e conte uma historia incrivel, eu recomendo fortemente
que vocé jogue.”.

A Fig. 4 ilustra uma das telas do jogo GRIS com elementos
gréficos, tais como cores, tracado e formas.

Fragments of Him

Fig. 4: Exemplo de cores e elementos graficos adotados no
jogo GRIS.
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Comentdrios do jogo Valiant Hearts destacam: “[...] é um
excelente exemplo de um jogo que consegue ser educativo e di-
vertido ao mesmo tempo. Com personagens cativantes, puzzles
diversos e itens que te aproximam mais da historia, consegue
mostrar como dos dois lados da guerra soldados sofreram
com as trincheiras, bombas aéreas e armas quimicas.”.

A Fig. 5 ilustra uma das telas do jogo.

Fig. 5: Exemplo de cores e elementos graficos adotados no
jogo Valiant Hearts.

No que diz respeito aos sons, e também ao género, co-
mentdrios sobre o Valiant Hearts destacam: “[...] com puzzles
faceis de fazer e uma trilha sonora emocionante.”.

Sobre a plataforma, alguns comentdrios negativos foram
identificados para o jogo The Fragments of Him, por exemplo:
“No entanto, perde um pouco porque é realmente feito para ser
jogado no console. Controles, movimentos, etc., sdo frustran-
tes no PC”. Para o GRIS, por outro lado, um jogador apontou:
“Ndo precisa de um computador decente, é bem otimizado
apesar de incluir muitos efeitos.”.

Esses comentdrios conduzem ao entendimento de que uma
vez declarado como multiplataforma, o jogo deve de fato ser
utilizado de maneira adequada e com boa experiéncia em todos
os dispositivos apontados.

Sobre o gameplay, algumas criticas foram apontadas
para o jogo The Dragon Cancer, por exemplo: “[...] a
mecdnica/jogabilidade faz vocé se cansar um pouco. Pelo
menos para mim, a jogabilidade é bem critica, e fez ficar um
pouco irritante. Atividades como andar, é bem ruim, a cada
clique, vocé anda um pouco...”.

O modelo de interagdo e controles também devem ser
cuidadosamente pensados para cada tipo de dispositivo a ser
usado para interagao.

A Fig. 6 ilustra a perspectiva em que o jogador analisa a
cena no The Dragon, Cancer.

Sobre a trilha sonora, o The Dragon, Cancer obteve co-
mentdrios positivos, como: “O visual do jogo é muito belo,
e transmite bem as sensagoes. As misicas de fundo também
sdo muito boas, quem estuda miisica poder ter uma nogdo de
qudo forte pode ser uma melodia bem composta.”. Salienta-se
que trilha do jogo é composta por sons calmos.

O jogo LIMBO também traz comentdrios sobre trilha so-
nora, graficos e plataforma utilizada: “A trilha sonora, o
grdfico e a movimentagdo do game sdo muito bem trabalhadas
considerando que é um jogo simples. Limbo tem um certo
valor por conta disso, é artistico e reflexivo.”; “Limbo é
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Fig. 6: Exemplo de tela do jogo The Dragon, Cancer com
perspectiva ao fundo.

um jogo de plataforma com quebra-cabeca. E leve (roda
em qualquer PC), simples e sombrio.”; “Sem cor, poucos
sons, poucas informagdes e a falta de saber como agir fazem
desse um dos precursores mais incriveis de obras de artes
incriveis.”.

A Fig. 7 ilustra uma tela do jogo LIMBO.

Fig. 7: Exemplo de tela do jogo LIMBO com tons de cinza.

Esses representam alguns trechos de comentarios realizados
por jogadores para os cinco jogos empdticos aqui analisados.
Esta etapa enriqueceu as percepcdes dos autores deste trabalho
a respeito das tendéncias positivas e negativas para os elemen-
tos de jogos. A Se¢@o V sumariza tais percepgdes, condensadas
no formato de recomendacdes ou diretrizes, para o design de
elementos relacionado aos jogos empéticos.

V. DIRETRIZES UTEIS AO DESIGN

Considerando os comentdrios dos jogos na plataforma
Steam, bem como a andlise dos mesmos sob o ponto de vista
dos designers, somados aos aspectos da literatura, foi possivel
elencar um conjunto de 14 recomendagdes ou diretrizes para
o design de jogos empdticos. Essas diretrizes levam em
consideragao os signos usados no jogo e é sugerido que todas
as partes interessadas no design e desenvolvimento do jogo
tenham conhecimento delas no momento da sua concepgao.

1 Sobre a plataforma, dé preferéncia aos jogos de console
ou de computador. Esses formatos permitem explorar
mais a parte grafica do jogo e o tema em questdo.
Entretanto, caso a op¢do seja multiplataforma, € suge-
rido desenvolver de fato um jogo com boa qualidade e
jogabilidade para as diferentes plataformas;

2 Sobre as narrativas, as tramas lineares permitem seguir
uma linha reta tanto em termos fisicos como em termos
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temporais, o que pode ser interessante quando se quer
retratar o tempo a partir de eventos mais distantes para os
mais novos. Mas, esse item depende do objetivo do jogo,
podendo ser usada a trama nao linear quando o interesse
¢ permitir que o jogador disponha de vdrias opgdes em
certos momentos da histéria, podendo ele optar por qual-
quer combinagdo de caminhos e experimentar a histdria
de maneira diferente a cada interacio;

Sobre o género do jogo, dé preferéncia aqueles do tipo
plataforma (movimentacdo ripida de jogadores em um
ambiente, desviando de obstaculo e coletando itens) ou
puzzle (quebra-cabega), com aventura, pois esses géneros
conseguem dialogar mais facilmente com o jogador, so-
bretudo se for para o publico infantil e para temas mais
delicados como a morte. Nota: o gé€nero aventura tem
dois sub géneros: aventura baseada em texto e aventura
grfica. E aconselhavel escolher um dos subgéneros para
0 seu seu projeto;

Sobre o intervalo de tempo ¢ estratégia, dé preferéncia
a jogos em tempo real (RTS), ou seja, em que ndo ha
um intervalo de tempo entre turnos (TBS) e um jogador
precisa esperar pela acdo de outro. Nota: Os jogos em
tempo real sdo dificeis de jogar devido a problemas de
desempenho (provocadas pela conexdo do jogador, carga
do servidor, etc.), portanto, esteja alinhado com a diretriz
13 (ser 2D - que exige menos recursos da maquina usada).
Por outro lado, os jogos online sdo mais populares devido
a sua capacidade de comunicacdo instantdnea com os
jogadores;

Sobre o modo do jogador (player mode), dé preferéncia
a jogos do tipo monojogador, ou seja, somente uma
pessoa pode jogar o jogo. Nota: No estilo monojogador,
todos os jogadores adicionais (adversdrios) sdo conheci-
dos como personagens de Inteligéncia Artificial (IA) ou
personagens nao jogadores (NPCs). Por trabalhar temas
mais sensiveis, o formato colaborativo ndo € indicado,
pois é importante que o jogador tenha seu tempo e esteja a
vontade para interagir com um jogo de tema sutil/delicado
e que muitas vezes pode lhe ser dificil;

Sobre a colaboracao, dé preferéncia a narrativas ndo
colaborativas, de modo que o jogador tenha seu préprio
tempo para tomar as decisdes, sentir empatia e obter os
seus aprendizados dentro do jogo, bem como sobre o
tema tratado, conforme diretriz 5;

Sobre os personagens, dé preferéncia aqueles ficticios ou
histdricos, com algum grau de antropomorfismo (tracos
humanos). Nota: Os personagens ficticios ndo t€m equi-
valentes no mundo real e abrange qualquer personagem
que tenha sido criado especificamente para um jogo e nao
seja uma inspiracdo de um personagem preexistente. Os
personagens histdricos possuem equivalentes no mundo
real, mas que existiram em um tempo remoto. Ambos
os tipos de personagens permitem criar metifora na
narrativa, aspecto a ser levado em consideracao em jogos
empadticos, especialmente se o tema a ser tratado for
a morte. Ainda sobre os personagens do jogo, projete
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personagens e entidades controlados pelos jogadores ou
avatares, ao invés daqueles ndo controlados pelo jogador.
O controle pelo jogador permite maior imersdo no jogo
e com o tema em questio;

8 Sobre o ponto de vista (POV), tanto em primeira pessoa
quanto em terceira pessoa ¢ possivel dialogar um tema
sutil com o publico-alvo. A escolha deve estar pautada no
aspecto imersdo e no quanto se quer que o jogador “veja
o mundo” com os olhos do avatar. Nota: No jogo em
primeira pessoa o jogador enxerga por meio dos olhos do
avatar, o que permite reforcar a ligacdo do jogador com o
personagem. No jogo em terceira pessoa, o jogador pode
ver o avatar na tela, o que lhe permite reter uma imagem
mental do avatar, mas ndo permite “ver o mundo” por
meio dos seus olhos;

9 Sobre o desenvolvimento verbal dos personagens, tanto
a narragdo, quanto o didlogo podem ser utilizados na
narrativa do jogo empdtico. A escolha deve ser pautada
no objetivo e no grau de imersdo desejado para o jogo.
Nota: Na narracdo os comentdrios sdo feitos por um
narrador no jogo, e esse pode ser um dos personagens
que ndo necessariamente aparece visualmente na tela. No
didlogo a interagc@o verbal ocorre entre qualquer nimero
de personagens e o conteido estd relacionado ao contexto
do jogo;

10 Sobre os desafios e metas, o jogo empdtico permite
explorar elementos tais como: exposi¢do de conflitos,
solucdo de problemas, superacdo, solugdo de enigmas,
quebra de tabus, exploracdo de espagos e progresso,
construcdo de objetos. Nota: Evite o uso de competigao,
conflito entre personagens, captura de algo de outros
personagens e perseguicao;

11 Sobre as cores no jogo, adote cores claras e vibrantes,
que evoquem calma, alegria e sentimentos positivos;

12 Sobre o &udio/trilha sonora/sons do jogo, prefira sons
calmos, que corroborem com a narrativa do jogo e com
os objetivos do mesmo;

13 Sobre a dimensdao do jogo, prefira jogos 2D, pois
esses causam menos efeitos fisicos nos jogadores,
tais como nduseas, além de exigir menos recursos da
mdquina/dispositivo utilizado;

14 Sobre assuntos que apresentam pontos de vista diver-
gentes, evite dar enfoque aos mesmos (exemplo, assuntos
relacionados a religido) de modo a abranger um publico
maior e nao lidar com questdes delicadas que ndo sejam
relacionadas ao tema do jogo e que lida com crencas
individuais.

Nao foram estabelecidas diretrizes para trés dos elementos
identificados na literatura: classificacdo etdria, controle de
personagens, arquétipos e desfecho. Sobre classificacao etdria,
entendeu-se que essa ndo é uma decisdo do desenvolvedor,
mas do mercado. Seu papel é direcionar os elementos a serem
utilizados no desenvolvimento.

Quanto as demais, observa-se que controle de personagens,
arquétipos e desfecho sio elementos muito ligados a narrativa
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a ser contada no jogo. Talvez ndo sinalizem para diretrizes por
serem o nucleo do processo criativo do(s) autor(es) dos jogos
empaticos.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo discutiu como pensar o design de jogos
empdticos que tratem temas sensiveis. O trabalho surgiu no
contexto do design de um jogo empéatico para dialogar sobre
o luto com criangas que perderam entes queridos durante a
pandemia do COVID-19 [36]. Os autores, com experiéncia no
desenvolvimento de jogos sérios, sentiram a necessidade de
projetar este sistema sociotécnico de forma mais colaborativa,
envolvendo outros atores na escolha de elementos graficos e
narrativos, de modo a comunicar o tema de maneira adequada.
Profissionais da Computagdo e da drea de Saide Mental, bem
como familiares e cuidadores devem ser convidados a colabo-
rar com o design e gameplay do jogo sério, trazendo assim, um
formato semioparticipativo para o design de jogos, sobretudo
os empdticos. Ressalta-se que estudo aqui realizado tem o
apoio de dois psicélogos na equipe, um deles especialista em
Iuto. Ambos estdo em etapa de validacdo das diretrizes aqui
elencadas.

Os estudos descritivo-exploratdrios apontam que cada signo
deve ser bem representado, ndo apenas esteticamente, mas
também engajados com a narrativa tratada ao longo do jogo.
Os elementos sonoros devem corroborar na comunicagdo de
temas sensiveis € a escolha dos personagens devem levar em
consideracdo aspectos de antropomorfismo.

Respondendo a pergunta de pesquisa, foi possivel perceber
que o envolvimento de designers e jogadores, bem como
de multiplas técnicas, sdo estratégias adequadas para discutir
sobre a concepcdo e uso de jogos empdticos. Cabe frisar
que o conjunto de diretrizes, emergido da experiéncia dos
autores, designers e jogadores, enriquecido com o estudo da
literatura, revela a aderéncia e demanda pela utilizacdo de
metodologias que potencializem aspectos sociotécnicas dos
sistemas durante as etapas do processo de desenvolvimento
de uma solucdo computacional interativa, sobretudo de jogos
que t€m alto potencial de engajamento e persuasdo. Neste
sentido, a Semidtica Organizacional [21], [22] pode ser uma
metodologia adequada, uma vez que disponibiliza um conjunto
de artefatos que pode ser utilizado para realizar atividades de
design e avaliagdo de modo participativo. Outras técnicas da
SO podem ser incorporadas ao processo deixando-o mais rico
e efetivo.

Espera-se que esse conjunto inicial de diretrizes possa ser
util para profissionais engajados no desenvolvimento de outros
jogos sérios e que ele possa, em um futuro préoximo, fazer parte
de um framework conceitual, com ferramental de apoio a esses
profissionais.

Como trabalhos em andamento destaca-se a validagcdo do
conjunto de diretrizes por profissionais da drea de jogos e
Psicologia. Como trabalhos futuros, espera-se avaliar outros
jogos, com temdticas sensiveis que ndo apenas a finitude hu-
mana, de modo que novas possibilidades de diretrizes possam
emergir e serem agregadas ao conjunto aqui exposto.
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Por fim, destaca-se que o compromisso de desenvolver
solugdes computacionais ndo pode desconsiderar os valores
humanos envolvidos no processo desde a concepg¢do até o
uso. Os autores deste trabalho juntam-se aos que advogam
em prol de um processo de design mais humano, responsavel
e cooperativo.
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