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Resumo—Jogos em satide tém sido cada vez mais investiga-
dos como uma alternativa para dar suporte aos profissionais
da sadde e populacio em geral. Este artigo trata da anilise
de um jogo autoral, que tem como objetivo o aumento do
engajamento de pacientes acometidos com hipertensao com o
seu tratamento médico, por meio da utilizacio do framework
Tétrade Elemental. Como diferencial, o Salus Ciber Ludens
(SCL) utiliza de carateristicas e conceitos de Internet das Coisas
(IoT - Internet of Things) para realizar a medicao de dados
dos pacientes, fazendo com que sua casa se torne também um
espaco de jogabilidade. Através da divisio dos componentes
desenvolvidos no jogo perante os 4 (quatro) elementos da Tétrade,
foi realizada uma andlise para avaliar se eles colaboram entre si
para promover a experiéncia de usuario desejada, além de expor
a necessidade de melhorias.

Palavras-chave—Jogo aplicado, jogo sério, hipertensio, tétrade
elemental, internet das coisas

I. INTRODUCAO

A utilizacdo de frameworks de game design ndo é novidade
no mundo de desenvolvimento de jogos. De fato, ha varios
fatores que podem elevar a complexidade desse processo de
criagdo, como, por exemplo, a quantidade de pessoas envolvi-
das no projeto, or¢amento e tempo de producdo [1]. Devido
a isso, vdrias ferramentas com caracteristicas e propdsitos
distintos, surgiram com o objetivo de auxiliar os desenvolve-
dores, apresentando conceitos e questdes acerca desse assunto
para auxiliar nas tomadas de decisdes, além da avaliacdo dos
elementos lddicos.

Dessa forma, a aplica¢@o dos frameworks proporciona uma
visdo mais ampla das propriedades do design. Por meio
da divisao dos constituintes de um jogo em diversas partes
distintas (com base no framework utilizado), eles possibilitam
uma maior facilidade para concebé-los, além de expor as
interagdes presentes entre os diversos componentes.
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Um conceito importante existente na maioria dos estudos
e propostas, € a relacdo entre os elementos de design. A
partir disso, pode-se concluir que um jogo bem construido
é aquele em que todas as caracteristicas contribuem entre
si para a criacdo de uma experiéncia relevante, ao invés de
atuarem isoladamente para prop6sitos ndo considerados pelos
desenvolvedores.

O desenvolvimento do jogo Salus Ciber Ludens (SCL) teve
como base um estudo anterior [2] e a necessidade de se
analisar e avaliar o resultado de um jogo aplicado em satude
com foco no autocuidado em saude. Esta avaliagdo, em fase
de planejamento, ¢ um estudo de intervencdo com pacientes
acometidos com hipertensao, por meio do uso do jogo durante
6 semanas pelos participantes.

Dessa forma, foi definido um conjunto de metas de satide e
uma narrativa que reforga o tratamento médico a ser seguido
pelo paciente. Além disso, o SCL conta com dispositivos
de IoT (Internet of Things ou Internet das Coisas) [3] para
realizar a medicdo de dados, como, por exemplo, valores
presséricos, batimentos cardiacos e peso, para entdo verificar o
cumprimento das metas semanais. O foco do estudo, que conta
com o auxilio de profissionais da satide e de metodologias
consolidadas na drea de sadde, serd a avaliagdo da aplicacdo
do jogo como meio de melhorar o engajamento ao autocuidado
e a mudanca do estilo de vida.

Esse artigo tem como objetivo apresentar e analisar o SCL
por meio da utilizacdo do framework Tétrade Elemental [4].
A andlise estd relacionada a necessidade de compreender e
expor os elementos do jogo, de forma a avaliar se colaboram
entre si coerentemente, no sentido de oferecer uma experiéncia
engajante e divertida para o jogador. Esse é um ponto-chave
para que o paciente continue o seu tratamento médico, que é
reforcado e incentivado pelo jogo desenvolvido.
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O artigo estd organizado em 4 (quatro) secdes, além dessa
introdutéria. A secdo II apresenta as caracteristicas mais
relevantes de dois dos frameworks mais bem aceitos na area de
game design [5]. Em seguida, a secdo III aborda os principais
elementos que fundamentam o desenvolvimento do SCL. A
secdo IV discute a andlise das caracteristicas do jogo, realizada
através da utilizacdo do Tétrade Elemental [4]. Por fim, a se¢do
V discorre sobre as conclusdes e trabalhos futuros.

II. FRAMEWORKS EM GAME DESIGN

Quando o assunto é desenvolvimento de jogos digitais,
hd um amplo universo de conceitos e de ferramentas com
as mais diversas caracteristicas. Além disso, existem varias
formas para realizar o design e a criacdo. Isso se deve a
uma série de fatores, como, por exemplo, a quantidade de
pessoas envolvidas no projeto, or¢amento, escopo e/ou tempo
de produgido [1].

Ha quem diga que jogos podem ser considerados obras de
arte [6], e, portanto, assim como nao € uma tarefa facil ditar
0 passo a passo para a pintura de um quadro, por exemplo,
o mesmo se aplica aos jogos digitais. Sendo assim, hd uma
dificuldade para a criacdo de uma “linguagem universal” para
tratar desse assunto.

Com o intuito de minimizar esse problema, vdrias ferra-
mentas foram propostas para auxiliar, compreender e guiar
o processo de desenvolvimento, entre elas os frameworks.
Inicialmente, vérios trabalhos surgiram a partir dos conceitos
de outras areas do conhecimento, como a psicologia, e se
basearam na andlise da personalidade do jogador e na sua
forma de jogar. Eventualmente, novos estudos com foco em jo-
gos e suas caracteristicas emergiram, propondo assim relagdes
entre as propriedades do design e a experiéncia de usudrio
desejada.

Nesse contexto, uma diversidade de frameworks foi estab-
elecida ao longo do tempo, com caracteristicas e propdsitos
diferentes. Isso tornou a definicdo exata dessa ferramenta
algo complexo. Desse modo, assim como o trabalho de Zo&
O’Shea [1], consideramos “frameworks” como um conjunto de
conceitos que auxiliam na andlise do design, ou que oferecem
perspectivas acerca dessas questdes, levando em conta aqueles
que tiveram jogos como foco de estudo principal.

Essa secdo aborda as principais caracteristicas de dois dos
frameworks mais relevantes atualmente [5]: o “Mecanica,
Dinamica, Estética” (MDA - Mechanics, Dynamics, Aesthetics)
[7] uma das primeiras propostas nessa drea, e o ~Tétrade
Elemental” [4], escolhido para a andlise do jogo autoral nesse
trabalho.

A. Framework MDA

Representado na Fig. 1, o MDA é um dos frameworks mais
populares e utilizados quando o assunto € game design. O
grande objetivo dos autores foi a construcdo de uma ferramenta
formal capaz de preencher a lacuna existente entre o desen-
volvimento de jogos e a investigagdo de suas caracteristicas,
reforcando assim o processo iterativo de desenvolvedores e
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Fig. 1. Framework MDA. Fonte: [7].

pesquisadores para decompor as propriedades de criacdo e seus
artefatos de estudo [7].

O MDA propde que € possivel a desconstrucdo de um
jogo em 3 principais componentes: as regras, o sistema e
o fator “diversdo”. Dessa forma, pelo ponto de vista do
design, essas caracteristicas sdo traduzidas para os elementos
de mecéanica, dindmica e estética, respectivamente, cada uma
sendo apresentada da seguinte forma:

1) Mecanica: Os elementos pertencentes a mecanica sao
aqueles relacionados com o que o jogador pode ou ndo
fazer através das regras definidas no mundo. Sendo assim,
representam as agdes, comportamentos e mecanismos que
sdo atribuidos ao usudrio dentro do contexto do jogo. Além
disso, esses componentes oferecem suporte as dinamicas de
jogabilidade.

2) Dindamica: As dindmicas descrevem o comportamento
do jogador como um resultado das mecanicas escolhidas. Isto
¢, funcionam com um sistema de “feedback”, no qual as a¢des
dos usudrios mudam de acordo com o progresso e estado
do jogo. Por exemplo, no jogo Monopdlio [8], um jogador
que conquista vdrias riquezas certamente atrai a atencdo dos
outros participantes para tentar impossibilitar a sua vitdria,
provocando assim uma mudanga na forma de jogar devido a
essa mecanica (de acumular bens).

3) Estética: Os elementos de estética descrevem as re-
spostas emocionais do jogador como resultado da jogabilidade,
sendo despertadas por meio da interagdo com o jogo. Sdo 8
(oito) elementos:

o Sensacdo: Jogos com foco em despertar os sentidos do
jogador (Olfato, Audicdo, Paladar, etc...);

« Fantasia: Jogos como uma fantasia a ser explorada, como,
por exemplo, encarnar um soldado americano;

« Narrativa: Jogos que apresentam uma trama, uma histdria;

o Desafio: Jogos como um obsticulo a ser vencido;

« Parceria: Jogos com foco em engajamento social;

o Descoberta: Promovem a descoberta de territrios e
exploracdo do mundo definido;

o Expressdo: Auxiliam na descoberta e expressdao de si
mesmo;

o Submissdo: Jogos como passatempo.

Outro ponto importante do MDA se refere as suas “lentes”.
No framework, existem duas visdes distintas, uma do designer
e outra do jogador. A proposta defende que os desenvolvedores
percebem 0 jogo e os criam a partir das suas mecanicas, que
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Fig. 2. Framework Tétrade Elemental. Fonte: [4].

influenciam nas dindmicas e que entdo refletem nas estéticas,
promovidas como resultado. Por outro lado, a visdo do jogador
¢é apresentada como o oposto, percebendo primeiro as estéticas
do jogo, depois as dindmicas e, entdo, as mecanicas.

Entretanto, por mais que o MDA seja um dos frameworks
mais bem aceitos e relevantes nos dias de hoje, € também
alvo de varias criticas. Uma das principais estd no fato dele
ndo apresentar uma abordagem coerente para o design de
narrativa [5]. De certo, podemos afirmar que esse elemento
possui conceitos relacionados tanto com mecanicas, como, por
exemplo, a forma com que o jogador continua a histéria que
se apresenta no jogo, quanto com conceitos relacionados as
dindmicas e estéticas também. Isso torna a andlise de certos
componentes de um jogo invidvel e inconsistente, devido a
dificuldade de encontrar uma separacdo correta para eles ao
utilizar o framework.

B. Framework Tétrade Elemental

O trabalho de Jesse Schell [4] publicado em 2008 se
tornou uma das grandes produgdes e colaboracdes para a
area de game design nos ultimos tempos, sendo amplamente
aceita e utilizada até os dias atuais, assim como o MDA [5].
Nessa obra, Schell apresenta o framework Tétrade Elemental
(Elemental Tretad), representado na Fig. 2.

Por um lado, pode-se fazer uma analogia dos componentes
de ”Mecanica” e “Estética” deste framework com o anterior,
os quais sdo descritos por Schell de forma similar em seu
trabalho. Entretanto, como diferencial, o Tétrade apresenta o
design de narrativa e a tecnologia como dois novos compo-
nentes, propondo assim 4 partes distintas (Estética, Mecanica,
Histéria e Tecnologia). Os elementos de histdria e tecnologia
s@o descritos da seguinte forma:

1) Historia: Assim como uma narrativa, a histéria de um
jogo € definida a partir da sequéncia de eventos que a carac-
teriza, podendo ser tanto uma histdria linear e prescrita, como

Art & Design Track — Full Papers

emergente e com varias ramificagdes. Importante lembrar que
todo jogo possui uma histéria, mesmo nao sendo apresentada
explicitamente, pois ela pode emergir através da jogabilidade.
Um bom design, portanto, é aquele em que as mecanicas,
estéticas e tecnologias reforcam a histdria, e que a faz se
revelar a partir da interagdo do usudrio com o jogo.

2) Tecnologia: O componente de tecnologia, segundo
Schell, ndo se caracteriza apenas por ’tecnologia de ponta”,
mas por qualquer material e interacdo possivel de ser realizada
no jogo, como, por exemplo, papel, ldpis, computadores,
consoles, etc. Definem, portanto, o escopo do que é possivel
de ser feito ou ndo, a partir das regras definidas.

No jogo Monopdlio [8], por exemplo, o dado de seis
lados é o responsdvel por determinar quantas casas o jogador
deve avancar em seu turno. Realizando uma andlise com o
Tétrade Elemental, o dado é a tecnologia que implementa uma
mecanica de jogo, refor¢a a experiéncia (estética) do jogador
e coopera na conducdo da histéria emergente.

Um detalhe importante a se notar € que todos os com-
ponentes da Tétrade estdo dispostos a mostrar o seu direto
relacionamento uns com os outros, com o objetivo de propor
que todos sdo — igualmente — importantes. Além disso, o
framework € apresentado dessa forma para ressaltar que a parte
da estética € mais visivel para o jogador, enquanto a tecnologia
é a menos perceptivel. Outro detalhe é que o trabalho também
reforca que os componentes de mecanica e historia possuem
uma visibilidade “intermedidria”.

Schell também explica em seu trabalho que o framework
pode ser visualizado por varios pontos de vista distintos, tendo
como base a organizagdo de seus componentes. Por exemplo,
os componentes podem ser rearranjados para que formem um
quadrado, ressaltando a relagcdo direta uns com os outros,
ou na forma de uma pirdmide, para evidenciar que algum
componente estd mais presente em um determinado jogo.

III. UM JOGO APLICADO EM SAUDE

Essa secdo apresenta os principais elementos que fundamen-
tam um jogo aplicado em satide. O primeiro aborda a doenca
crOnica ndo transmissivel de interesse, a hipertensdo, além de
seu tratamento e mudanga de estilo de vida. O segundo trata o
conceito de jogos sérios aplicados como um recurso na drea da
saude para profissionais e/ou pacientes. Por fim, é apresentado
0 jogo SCL, para relacionar paciente e autocuidado de forma
a melhorar o engajamento com o tratamento médico.

A. Hipertensdo arterial

A hipertensdo arterial sist€émica (HAS) estd relacionada
com o aumento persistente, ¢ em vdarios dias diferentes, da
pressdo nos vasos sanguineos, meios de transporte do sangue
do coragdo ao corpo. Quando isso acontece, o coragdo possui
maior dificuldade para realizar essa funcdo, podendo resultar
em uma série de complicagdes graves, como infarto, acidente
vascular cerebral (AVC), arritmia, insuficiéncia renal e outras.

Além de ser a doenga cardiovascular mais frequente, ela é
um dos maiores fatores de risco para o desenvolvimento de
outras doengas cerebrovasculares e renais, sendo responsavel
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MEV = Mudanga de estilo de vida; TM = Tratamento Medicamentoso.

Fig. 3. Decisdo terapéutica segundo risco e valores presséricos. Fonte: [9]

por cerca de 40% das mortes por AVC e 25% das mortes por
doenga arterial corondria [9].

O processo de decisdo terapéutica na hipertensdo depende
da andlise de risco do paciente, podendo ser medido a par-
tir da presenca de lesdes em o6rgdos-alvo e/ou do risco de
Framingham [10]. Além disso, também sdo levados em conta
os valores pressoricos do paciente, podendo se enquadrar em
valores de pressdao normal, pré-hipertensdo, estagio 1 e estigio
2 [9].

Como apresentado na Fig. 3, os valores pressoricos sio
medidos em forma de tupla, a qual o primeiro valor representa
a pressao arterial sist6lica (PAS) e o segundo a pressao arterial
diastdlica (PAD). Podemos concluir também que a “pressdo
normal” € aquela quando os valores presséricos do paciente
sdo menores que 120/80 mm Hg, e portanto, € indicado
reavaliacdo de 2 em 2 anos e a realizacdo de medidas de
prevengdo [9].

O tratamento da hipertensdo pode ser realizado tanto por
meio farmacolégico quanto por meio ndo-farmacoldgico. Em
casos mais brandos ou iniciais da doenca, ¢ recomendada a
mudancga do estilo de vida (MEV), que consiste da adogdo de
habitos mais saudaveis, como:

« Controle de peso;

e Adocdo de hébitos alimentares saudaveis;

« Redugdo do consumo de bebidas alcodlicas;

o Abandono do tabagismo;

o Prética de atividade fisica regular.

Por outro lado, quando a doenca ja estd num estigio
mais avancado, € necessdrio também realizar o tratamento
medicamentoso.

B. Jogos aplicados em saiide

Jogos como entretenimento surgiram, comercialmente, na
década de 1950. Desde entdo, eles evoluiram desde aparelhos
conectados a televisdes de tubo e maquinas fliperama até dis-
positivos que cabem na palma da mao. Além disso, avangaram
de um pequeno conjunto de géneros diferentes até diversas
formas de jogar, como jogos de tabuleiro, jogos massivos
online, jogos em primeira ou terceira pessoa.

Em seu estudo sobre jogos, Johan Huizinga analisa nao s6 o
ato de jogar como uma atividade humana, mas também como
uma atividade pertencente a todo o reino animal. Ele define
”jogos” como uma atividade envolvente, caracterizada pela
liberdade, que tem comeco e fim, e que transporta o jogador
para uma esfera a parte da realidade, onde objetivos e regras
sdo bem definidos [11].
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Fig. 4. Taxonomia de Jogos para Saide de Sawyer e Smith. Traduzido
livremente. Fonte: [14]

Enquanto Johan caracteriza jogos como atividades “ndo-
sérias”, ele indica que essa afirmacdo pode ser facilmente
refutada, e portanto, pode-se definir jogos como sendo sérios.
Esses ultimos sdao desenvolvidos de forma a favorecer as
condi¢des do jogador, além de estabelecer uma motivagdo e
visar um bom engajamento, sendo essencial o conhecimento
das necessidades do usudrio [12]. Uma forma de diferenciar
os dois conceitos (jogos de entretenimento e jogos sérios), €
através dos seus objetivos [13]. Enquanto um possui o objetivo
claro e explicito de oferecer entretenimento em sua natureza,
0 outro apresenta objetivos explicitos e implicitos, como o
aperfeicoamento de habilidades através da experiéncia, ganho
de conhecimento e recuperagdo fisica. Dessa forma, os jogos
em satide podem ser classificados conforme seu publico e
propoésitos, como, por exemplo, a taxonomia proposta por
Sawyer e Smith, mostrada na Fig. 4.

Um exemplo de jogo sério aplicado em satude é o Pulse!!,
com foco em melhorar as habilidades de enfermeiros e
médicos. Como jogabilidade, ele apresenta caracteristicas e
situagdes reais de uma sala de emergéncia hospitalar, no qual
o proposito do jogador € identificar o problema do paciente e
realizar os procedimentos médicos necessdrios, além de lidar
com outras situacdes. Este jogo pode ser classificado como
um jogo na drea terapéutica, com foco nos campos de prética
profissional e saide publica, segundo a taxonomia de Sawyer
e Smith.

Em um estudo utilizando jogos com pacientes afetados por
asma e diabetes, Debra Lieberman atingiu resultados promis-
sores, que indicaram uma mudanga positiva do comportamento
e a melhora dos individuos participantes [15]. Além disso, a
utilizacdo de jogos com objetivo de beneficiar a satide aumen-
tou significativamente durante a tdltima década, ressaltando
uma mudanga positiva perante a percep¢do de jogos [12].
Isso indica que essa area possui um grande potencial para
a promog¢ado do tratamento médico e autocuidado.

C. Salus Ciber Ludens

Por mais que existam diversos protocolos e recomendagdes
para o tratamento da hipertensdo, além do maior acesso
a medicamentos atualmente, o controle da HAS em niveis
considerados normais continua muito baixo mundialmente [9].
Isso se deve a alguns fatores, como o fato da doenga ser, em
grande parte, assintomatica, ou do fato de ser negligenciada e
ter baixa ades@o do paciente ao tratamento médico.
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E reconhecido que a mudanca do estilo de vida é de
extrema importancia para o ser humano, especialmente quando
se trata de doencas cronicas ndo transmissiveis (DCNT),
como a hipertensdo arterial. Isso acontece pois promove o
efeito positivo que mesmo altas doses de medicamentos nao
conseguem alcancar [9], [16]. Sendo assim, é fundamental,
tanto na prevencdo quanto no tratamento da HAS, manter
habitos saudaveis de vida, como menor consumo de bebidas
alcodlicas, reducdo do tabagismo, reducdo do sedentarismo,
melhora nos habitos alimentares, etc.

Como proposta para solucdo da baixa adesdo, foi desen-
volvido um jogo autoral aplicado em satde, o Salus Ciber
Ludens (SCL). Ele tem como objetivo melhorar o engajamento
do paciente com o tratamento da hipertensdo ao relacionar
jogabilidade e o autocuidado. O jogo foi construido com foco
na experiéncia do usudrio, que através de uma experiéncia
conectante e divertida, mantém o jogador interessado, e assim
promove a manutencdo do tratamento de forma paralela.

A ideia de desenvolvimento do SCL nasceu a partir da
necessidade de estudar o efeito de um jogo aplicado em sadde.
Como parte de um estudo paralelo em andamento, ele serd
utilizado por um conjunto de pacientes que utilizam o servigo
especializado da Liga de Hipertensdo da Universidade Federal
de Goids (UFG). Esse tltimo trabalho possui o objetivo de
realizar uma intervencdo com o jogo durante 6 semanas,
juntamente com um conjunto de metas de saide a serem
alcangadas pelos usudrios. A partir disso, serd realizada a
avaliacdo em relacdo ao engajamento do autocuidado e a
adesdo ao tratamento médico.

As caracteristicas do jogo estdo relacionadas com o desen-
volvimento de uma jogabilidade principal, uma narrativa, ap-
resentada por meio de narradores e personagens, um conjunto
de metas de sadde relacionadas com a abordagem médica, e a
utilizacdo de dispositivos IoT para realizar a medi¢ao de dados
dos pacientes, como por exemplo, valores pressoricos.

A utilizagdo desses dispositivos é um diferencial do Salus
Ciber Ludens devido ao fato de que essa interconexdo (entre
IoT e Jogos Sérios) ndo tem sido uma abordagem comumente
empregada no desenvolvimento de jogos sérios, porém tem
guiado o surgimento de vdrios estudos recentes sobre esse
tema [17]. Através da sua aplicacdo, os jogos sdo capazes de
consumir informagdes do jogador em seu ambiente rotineiro,
além da capacidade de acompanhamento do progresso do
usudrio em termos de estado de saude, por meio das medigdes
[17]. Portanto, o uso de IoT se tornou um ponto importante
do jogo autoral desenvolvido, devido a facilidade de assistir
a evolucdo e cumprimento do tratamento médico do paciente,
sendo utilizado como uma das mecanicas principais.

Algumas telas do SCL sdao mostradas na Fig. 5, onde sdo
abordadas as telas de didlogo (tanto do narrador quanto do
personagem escolhido pelo jogador), a tela do tile-matching,
representando a jogabilidade principal do jogo, e uma das telas
de video animado, que auxiliam na comunica¢do da histdria.

Classificando o SCL segundo a taxonomia de Sawyer
e Smith, temos um jogo aplicado em saide na 4rea
“Terapé€utica”, pois possui a caracteristica de promover en-
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esta acontecendo comigo.

Clique para continuar

Fig. 5. Algumas telas do SCL, representando o tile-matching, didlogos e
video de narrativa. Fonte: Autoria prépria.

tretenimento para a reabilitagdo do paciente, além do geren-
ciamento da hipertensdo. Na outra dimensdo, podemos car-
acteriza-lo no campo “Pessoal”’, pois o estudo envolve a
utilizacdo do jogo pelo paciente acometido pela doenca.

IV. ANALISE A PARTIR DO FRAMEWORK TETRADE
ELEMENTAL DE SCHELL

Uma das caracteristicas mais importantes durante o desen-
volvimento foi a necessidade de desenvolver um jogo com a
capacidade de sustentar a atencdo do jogador, fazendo com
que o usudrio se dedique ao jogo e mantenha-o realizando o
tratamento médico.

Dessa forma, foi decidido pela utilizagdo de um frame-
work de game design para analisar o SCL, separando-o em
suas vadrias caracteristicas. A partir do framework Tétrade
Elemental de Schell [4], foi possivel examinar se todos os
componentes do jogo estdo coesos e se colaboram entre si
para promover a experiéncia (estética) desejada no jogador,
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Mais visivel Estéticas

Dificuldade crescente
Psicologia das cores

Aluséo ao tratamento

/ AN

Mecanicas Historia

Tile-Matching | Personagens
Metas de saude Narrativa
| Didlogos

N

Tecnologia
Dispositivos loT
Servicos Web

. Android
Menos visivel

Fig. 6. Elementos do SCL pelo ponto de vista do Tétrade Elemental. Fonte:
Autoria prépria.

tornando o jogo assim engajante para que o usudrio permaneca
interessado.

O Tétrade Elemental foi escolhido pelo fato de melhor
representar as caracteristicas fundamentais do SCL, principal-
mente em termos de narrativa. Como discutido, o MDA [7]
falha em abordar o design desse elemento de forma coerente,
tornando-o problemdtico para realizar uma exploragdo rele-
vante do jogo.

Essa secdo apresenta a andlise do SCL. A Fig. 6 exibe
a divisdo dos elementos desenvolvidos de acordo com os
componentes constituintes do framework. A primeira parte
dessa secdo trata das mecénicas que compdem a jogabilidade;
a segunda das tecnologias que dao suporte a coleta de dados
do paciente; a terceira da histéria como uma analogia ao
tratamento e o aspecto para manutengao do autocuidado; e, por
fim, a quarta parte trata das estéticas desejadas como resultado
da jogabilidade.

A. Mecdnicas

O elemento de mecéinica é parte principal que envolve
questdes de jogabilidade. Sendo assim, o tema principal do
SCL ¢ um quebra-cabecas do tipo tile-matching. Nesse estilo
de jogo, o usudrio deve combinar, horizontalmente ou ver-
ticalmente, tr€s ou mais pecas semelhantes em uma espécie
de tabuleiro, o qual possui uma série de pedras diferentes
(retratadas no SCL por cores e desenhos distintos). A partir
de uma jogada que resulta em uma combinacdo correta, o
usudrio avanca no objetivo do jogo (usualmente através do
ganho de pontuagdo) e as pecas combinadas sdo destruidas e
substituidas por novas. Esse “loop” de jogo se reinicia até
que o jogador alcance o objetivo final. Além disso, em todos
os niveis ha um limite de jogadas, de modo que ele tenha
que atingir o objetivo da fase antes de terminar a quantidade
predeterminada de combinagdes.

Esse género foi escolhido pois se assemelha ao Candy Crush
Saga [18], o qual foi popularmente eleito jogo de celular
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favorito em 2015 [19]. Portanto, por ser uma forma de jogar
ja conhecida e casual, hd uma maior possibilidade de alcangar
uma facil aprendibilidade das mecanicas do jogo, ndo tendo
que desenvolver tutoriais complexos e longos. Através de uma
jogabilidade simples e ja conhecida, ela apoia o jogador para
que compreenda mais naturalmente como avangar no SCL e
ndo perca o interesse.

Por outro lado, como a ideia inicial é de que o jogo
seja aplicado com um conjunto de pacientes que vao iniciar
o tratamento médico, uma outra mecanica existente € a de
conclusdo de metas de saude. A partir dos temas desenvolvidos
para cada semana, mostrado na Fig. 7, foi tracado um conjunto
de metas semanais para o paciente, como, por exemplo, a
medi¢do dos valores pressdricos durante a primeira semana
ou a reducgdo do peso corporal durante a terceira semana.

Como recompensa a dedicacdo do autocuidado e ao cumpri-
mento dos desafios, o SCL reconhece quando uma meta &
concluida pelo usudrio, e assim habilita a continuacdo da nar-
rativa, que foi dividida em 6 partes e sdo apenas apresentadas
semanalmente. Ademais, os objetivos definidos sdao acumula-
tivos, de forma que na semana 5, por exemplo, o jogador ainda
terd metas para cumprir relacionadas as semanas anteriores,
promovendo assim um conjunto de hébitos saudaveis de vida
durante toda a jornada do tratamento.

Vistas as duas principais mecanicas do jogo, podemos
analisd-las de acordo com o Tétrade Elemental. Primeira-
mente, a partir da escolha do género tile-matching, abrimos
um leque de possibilidades para desenvolver vérias formas de
jogar relacionadas a partir do desenvolvimento de fases com
alvos finais diferentes. Ao implementar um modo de jogo em
que o usudrio possui um limite predeterminado de tempo para
alcancar uma certa pontuagdo, por exemplo, promovemos o
sentimento de desafio, que é refor¢cado também pelo limite de
jogadas possiveis.

Dessa forma, a partir da constru¢do de uma curva de dificul-
dade crescente a partir do uso do tile-matching e o refinamento
dos objetivos das fases a medida com que o jogador avanga,
fortalecemos o relacionamento da mecéanica com uma das
principais estéticas escolhidas para o SCL (a de desafio).
Isso demonstra a concordancia entre esses componentes, assim
como defendido por Schell.

Além disso, ainda pelo ponto de vista de andlise, podemos
relacionar o cumprimento das metas de saide como um
fortalecimento da estética de motivacdo. Através da conclusio
dos desafios semanais, o paciente pode se sentir motivado ao
perceber que existe uma recompensa direta no jogo devido a
manuten¢do do autocuidado, fazendo com que ele continue a
desenvolver esses hébitos.

Sob outra perspectiva, essa tltima mecanica também auxilia
no desenvolvimento do elemento de narrativa, expondo a
relacdo entre os dois componentes, assim como no Tétrade.
Isso acontece pois a histéria s6 pode ser continuada a partir
do momento em que o paciente realiza afericdes e conclui
os objetivos semanais do tratamento. Esse € um dos pontos-
chave do jogo, devido a relacdo entre jogabilidade e adesdo
da abordagem médica.
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Semana Tema da semana
Semana 1 O que ¢ presséo alta?
Semana 2  Redugao do consumo de sddio
Semana 3  Redugdo do peso corporal
Semana 4 Sedentarismo
Semana 5  Tabagismo
Semana 6 Estresse

Fig. 7. Temas das metas semanais do tratamento médico. Fonte: Autoria
propria.

Com isso, os elementos de mecanica do SCL se relacionam
nio s6 com a estética, mas também com a narrativa. Mais
adiante, apresentamos como a tecnologia também se relaciona
com esse componente, de forma a oferecer suporte para a sua
existéncia.

B. Tecnologia

Os elementos de tecnologia sdo caracterizados por aqueles
que promovem e possibilitam a interacdo entre o jogador
e o jogo. Uma das importantes caracteristicas, € um dos
diferenciais do SCL, € a utilizacdo de dispositivos de [oT e de
uma solugd@o de servicos Web para coletar e armazenar dados
dos pacientes relacionados com o tratamento. Esse atributo
ndo s6 facilita a determinagdo de informagdes dos jogadores,
como também promove o ambiente da casa como um espago
de jogabilidade.

A Internet das Coisas (do inglés, Internet of Things -
IoT) é uma area da computagdo e da eletrdnica que surgiu
diante do desenvolvimento de diferentes subdreas, como a
dos sistemas embarcados, microeletronica, comunicacido e
sensoriamento [3]. Ela se baseia na utilizacdo de dispositivos
fisicos capazes de comunicarem entre si através de algum
meio de comunicagdo, usualmente a internet, permitindo assim
uma grande flexibilidade para troca de dados entre objetos
(tecnoldgicos) distintos.

Para que seja possivel realizar a leitura de informagdes dos
pacientes, como, por exemplo, dos batimentos cardiacos, do
peso e dos valores pressdricos, utilizamos dispositivos IoT que
sdo capazes de se comunicar com um sistema de servicos Web.
Dessa forma, os equipamentos escolhidos para o SCL dao
suporte a medicdo dos dados relacionados com o tratamento
médico indicado para o paciente. Sendo assim, os seguintes
aparelhos foram estabelecidos:

« Balanca: Medicdo do peso;

o Esfigmomandmetro: Medicdo dos valores pressdricos;

o Smartband: Medicdo de batimentos cardiacos;

o Caixa de som: Realiza a comunica¢do do jogo com o
usudrio.

Quando o jogador realiza uma aferi¢do, os dados sdo
automaticamente enviados para o sistema, no qual é possivel
consultar as informag¢des armazenadas. Através de uma
comunicacao realizada pela internet, o SCL recebe os dados
do servidor Web a partir de requisi¢des baseadas na arquitetura
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REST [20]. Com isso, o jogo é capaz de acessar as medig¢des
do paciente que estd atuando no momento, de forma a re-
alizar qualquer processamento necessario, como, por exemplo,
verificar se ele realizou as metas semanais de satdde. Além
disso, também € possivel realizar uma comunica¢do com o
jogador por meio de mensagens passadas para uma caixa de
som. Neste caso, sdo enviados avisos para lembrar o paciente
do autocuidado, da necessidade de conclusdao de objetivos
médicos e alertas em geral.

Uma outra questdo desse componente € a plataforma de
execucdo. Foi escolhida a plataforma Android por ter um
maior numero de usudrios e por facilitar a publicacdo dos
aplicativos. Também consideramos a capacidade de mobili-
dade do aparelho, permitindo o acesso ao jogo em diversos
locais, principalmente no ambito residencial.

Pelo ponto de vista do framework, os elementos do SCL
colaboram com os componentes de mecanicas e de narrativa.
Isso acontece devido ao fato de que os dispositivos IoT servem
de base para a conclusio dos objetivos semanais da abordagem
médica, pois € através deles que é possivel de se realizar a
afericdo dos dados do paciente. A partir disso, e conforme
discutido na sec@o anterior, € mediante a conclusdo de metas
de saude (e portanto, do uso dos aparelhos de medicao) que
a histéria pode ser continuada para o usudrio.

Ademais, o préprio ambiente da casa se torna um espaco
de jogabilidade por conta dos dispositivos IoT e da utilizacdo
do Android (um dispositivo mével) como plataforma. Esse
detalhe se relaciona a um conceito de Schell em seu trabalho
[4], o qual afirma que a tecnologia deve oferecer formas
para ocorréncia das mecanicas, que entdo sdo um meio de
comunicacdo do jogo com o mundo do usudrio através da
estética.

Consequentemente, os componentes de tecnologia se rela-
cionam tanto com as mecédnicas quanto com a histéria, me-
diante o suporte oferecido para a existéncia deles. Esses
elementos, por sua vez, reforcam a estética desejada como
resultado da experiéncia do jogador.

C. Historia

A histdria € definida por aquilo que se revela através de uma
sequéncia de eventos em um jogo. No SCL, a narrativa foi
escolhida como um ponto-chave, pois € a parte que relaciona
o autocuidado e a jogabilidade, um dos fundamentos desse
estudo. Com isso, o grande objetivo do usudrio é completar
toda a narrativa, que foi dividida em 6 partes para ser revelada
durante a jornada do tratamento médico.

A apresentacdo do enredo € realizada através de didlogos
e de videos animados produzidos de forma autoral. Por meio
de um narrador, representado por um avatar de uma arara azul
(Fig. 5), o jogo realiza o conto da sequéncia de eventos da
trajetéria da personagem principal, que retrata o jogador. Além
disso, as fases de narrativas sdo consideradas especiais, visto
que o usudrio s6 pode ter acesso a elas se certos requisitos
forem satisfeitos.

Através de uma narrativa ludica, ficticia e divertida, o
jogador se vé interessado em continuar jogando para revelar

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



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

Entra no jogo

[O tutorial néo foi concluido]

| Joga fases de tutorial l

[ Menuinicial }——{ Fechajogo ]

[O tutorial ja foi concluido]

Continua jogo

| Joga fase de narrativa l%

[Narrativa disponivel]

\'4 Joga fase aleatdria

[Narrativa néo disponivel]

Fig. 8. Diagrama de atividades do SCL. Fonte: Autoria prépria.

novos trechos da histéria, que s6 sdo liberados a medida que
o paciente completa as metas semanais de saude. Isso faz com
que o jogo ndo so tenha contetido suficiente para toda as seis
semanas, como ¢é necessdrio um comprometimento do jogador
com o seu autocuidado para que o enredo va se revelando.

Outro ponto importante é que, quando as fases de narrativas
estdo indisponiveis (seja pelo fato do jogador ja ter completado
a fase especial da semana ou por ainda estar completando
as metas semanais para liberd-la), € possivel que o usudrio
fique em um ’loop’ de jogo em que pode jogar fases de tile-
matching geradas aleatoriamente, e que ndo possuem nenhum
efeito sobre a narrativa principal do jogo. A Fig. 8 apresenta
o fluxo de execucdo na forma de um diagrama de atividades
utilizando UML (Unified Modeling Language).

Por outro lado, a narrativa foi desenvolvida de uma forma
que seja também uma alusdo ao tratamento do paciente. A
histéria comeca em uma tribo indigena que € surpreendida
por uma tempestade, resultando em um completo caos. A
medida que os trechos vdo se revelando no jogo, a personagem
descobre a origem da tempestade, e que € capaz de fazer com
que tudo volte ao normal. A partir disso, ela supera desafios e
obstaculos que estdo no seu caminho para reestabelecer a paz
e a tranquilidade da tribo ao fim de sua jornada.

Nesse enredo, a tempestade representa o recém diagndstico
de hipertensdo, e o caos representa o aspecto psicoldgico do
paciente referente a sua preocupagdo com a doenca. Dessa
forma, a medida que a histdria se revela, o paciente descobre
as causas da “tempestade”, isto é, da hipertensdo, e que &
capaz de superd-la, por meio do cumprimento das metas de
saude e da mudanga de estilo de vida, representadas pelos
desafios e obstdculos enfrentados pela personagem principal.
Por fim, a jornada se encerra com a paz retornando para a
tribo, da mesma forma que se espera que o paciente esteja
mais tranquilo e consciente de seu tratamento médico ao final
das 6 semanas.

De acordo com o Tétrade Elemental, e como dito ante-
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riormente, a sequéncia de eventos é reforcada por meio da
mecanica de cumprimento de metas de saide e da tecnologia
empregada, pois é mediante deles que o usudrio consegue
acessar as fases especiais e, assim, chegar ao final.

A utilizacdo de jogos aleatérios é um componente que
reforca as estéticas de motivacdo e desafio. Isso acontece
devido a curva de dificuldade crescente das fases, implemen-
tada de forma a manter o jogador interessado. Além disso, o
mantém engajado para continuar jogando, de forma que possa
continuar o autocuidado.

Outro ponto da andlise é a alusdo da narrativa com a
jornada de tratamento, pois também atua como uma forma de
incentivo. Assim como a personagem principal, € esperado que
o paciente perceba que ha uma forma de melhorar a situagdo
atual, através do cuidar de si.

Portanto, o grande objetivo dos elementos da histéria é
reforcar as estéticas principais do SCL, como o desafio e a
motiva¢do. Os componentes de tecnologia e mecanica, por
sua vez, servem de base para enfatizar o enredo construido
em si, ressaltando a relacdo entre as vdarias partes do jogo,
assim como no framework.

D. Estética

A estética € a parte mais importante do game design, pois
tem a maior relacdio com a experiéncia do jogador. Esse
elemento descreve as caracteristicas do jogo que despertam
os sentidos do usudrio, como o apelo visual, os sons e 0s sen-
timentos provocados. Um dos passos iniciais do desenvolvi-
mento do SCL foi a defini¢cdo de quais estéticas deveriam ser
passadas aos jogadores, e assim oferecer uma boa experiéncia,
além de realizar a conex@o com o tratamento médico, que seria
entdo um motivador para que eles permanecessem interessa-
dos.

A principio, um dos principais sentimentos que deveria ser
despertado no jogador, a partir da jogabilidade, é a sensacdo de
motivacdo. Essa estética € uma das grandes fundamentagdes
do trabalho, pois € por meio de uma experiéncia engajante e
divertida que o paciente se sente motivado a continuar jogando
para conhecer o final da histéria, e assim permanecer dedicado
ao tratamento e autocuidado da hipertensao de forma paralela.

Pela andlise do Tétrade, esse sentimento é refor¢ado a partir
da narrativa, pois foi dividida em 6 partes distintas para serem
apresentadas ao longo do estudo, e da mecanica relacionada.
Como as partes da histéria s6 s@o reveladas a partir do
cumprimento das metas de satide, é esperado que o jogador se
sinta motivado pelo jogo quando for realizar aferi¢cdes para o
tratamento, sendo assim estimulado a continué-las para liberar
o0s acessos as fases especiais. Além disso, a propria alusdo da
histéria de superacdo com a jornada do paciente também ¢&
uma questdo motivadora, assim como dito anteriormente na
andlise da narrativa.

O sentimento de desafio € outro objetivo importante definido
para ser despertado pela experi€ncia. Essa estética € reforcada
pela mecanica do tile-matching através de uma curva de
dificuldade crescente das fases, como, por exemplo, menores
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tempos limite para alcangar certa pontuagio e/ou menor quan-
tidade de combinagdes possiveis em uma determinada fase.
Além disso, também € possivel tracar uma relacdo desses
elementos com o desafio do paciente em passar por esse
momento da vida dele (do diagndstico recente e da realizacdo
do tratamento médico). Dessa forma, assim como defendido
por Schell em seu trabalho, as partes de mecanica e estética
se relacionam de maneira a fazer com que o jogador se sinta
como um participante e imerse no mundo definido por suas
regras.

A utilizagdo da Tétrade Elemental também dedicou nossa
atencdo para a aparéncia do jogo em si. No intuito de
aprimorar a arte do jogo, decidimos, como trabalho futuro,
pela utilizacdo de conceitos relacionados com a psicologia
das cores [21] para despertar nos usudrios certos sentimentos
e emocdes, aprimorando assim as caracteristicas estéticas do
SCL e a experiéncia final do usudrio. Além disso, a partir da
utilizacdo desse novo conceito, podemos também reforcar a
relagdo com o tratamento do paciente.

Para tanto, a ideia inicial é a utilizacdo de cores que
demonstrem perigo nas primeiras fases de narrativa, como,
por exemplo, a cor vermelha. A medida que a histéria se
desenvolve, coloragdes sdo utilizadas nos elementos que se
relacionam com o progresso e a cura do paciente. Os sentimen-
tos comumente despertados por algumas cores e que poderiam
ser usadas no aprimoramento do jogo sio:

o Verde: perseveranga, autoconsciéncia, orgulho;

o Azul: fé, tranquilidade, paz;

o Amarelo: conhecimento, sabedoria, alegria;

« Branco: protecgdo, respeito, amor;

o Marrom: estabilidade, conforto, resisténcia.

Dessa forma, analisando essa caracteristica de acordo com
o Tétrade Elemental, temos que a prépria narrativa poderia ser
afetada positivamente a partir da mudancga na arte do jogo. Isso
acontece pois, a partir da utilizacdo das cores como aliadas da
interface, o progresso da histdria seria refor¢ada por esse novo
elemento, devido a sua relacdo com o progresso da prdpria
personagem (que representa o paciente no jogo). Portanto, ha
o surgimento de um novo componente no SCL que reforca
nao sO a estética, como a narrativa também, além de usar a
tecnologia como via para a sua existéncia.

V. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou uma andlise de um jogo autoral
aplicado em satdde com foco em autocuidado para o tratamento
da hipertensdo. Utilizando o framework Tétrade Elemental,
proposto por Jesse Schell [4], a exploragdo dos elementos do
SCL possibilitou a conclusido de que os diversos componentes
desenvolvidos colaboram entre si de forma a estruturar um
jogo coerente que auxilia na promocdo da experiéncia de
jogador desejada.

Seguindo os conceitos do framework, foram analisados os
elementos de mecanica, sendo eles a utilizagdo do estilo de
jogo tile-matching e a conclusido de metas de satide, colaboram
para a promoc¢do da estética de desafio e de motivacdo do
jogador, além de auxiliarem no desenvolvimento da narrativa
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(elemento de histéria) do jogo. Por sua vez, as caracteristicas
de tecnologia (dispositivos [oT e plataforma Android) servem
de base para a execugdo das mecanicas, além de contribuirem
para o desenrolar do enredo. Seguindo a andlise de acordo
com o Tétrade, os elementos de histéria fazem uma alusao
ao tratamento do paciente, conectando com a sua jornada de
cuidado médico e reforcando assim a estética de motivacao.
Por fim, foram apontadas as estéticas definidas como objetivo
do jogo e como elas sdo refor¢adas pelos outros elementos.

Como trabalho futuro, o jogo serd utilizado em uma
intervencdo com um conjunto de pacientes que vao iniciar
o tratamento da hipertensdo e terd durag@o de seis semanas. O
objetivo desse estudo € avaliar, através de préticas e metodolo-
gias consolidadas na drea da sauide, o resultado do jogo autoral
em relacdo a melhora do paciente e o seu engajamento diante
do autocuidado, considerando assim a mudancga do estilo de
vida.

Além disso, conforme discutido, a utilizagdo do framework
Tétrade Elemental dedicou nossa atencdo de forma a consid-
erar a possibilidade de utilizar os conceitos de psicologia das
cores para reformular certos componentes do jogo, como as
pedras do quebra-cabega, as imagens de fundo e as telas de
menus para reforcar o elemento da narrativa e também des-
pertar sentimentos que fazem alusio a jornada do tratamento
médico do paciente.

Por fim, o entendimento é que a utilizagdo do framework
nos foi importante, ndo s6 para avaliar e analisar o jogo
que ja estava concluido, como também expor novas ideias e
levantar discussdes para trabalhos futuros do SCL, de forma
a aprimorar a experiéncia do jogador.
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