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Resumo—Este trabalho apresenta Viral.izo, um jogo educativo
focado em estimular iniciativas em prol da satide mundial contra
a COVID-19. Estas iniciativas exigem habilidades precisas para
gerenciamento de recursos (itens de protecdo pessoal e pontos
de aglomeracio) contra a proliferacio desenfreada do virus,
seus maleficios e sua imprevisibilidade. Além disso, avaliacoes
qualitativas também foram conduzidas, mostrando que Viral.izo
é capaz de educar enquanto desafia o jogador.

Palavras-chave—jogo educativo, promocio da saide, geréncia
de recursos, virus, experiéncia de usuirio

I. INTRODUCAO

Em 2019, surgiu um novo grupo de coronavirus na China,
com uma infectividade maior, o “novo coronavirus” (COVID-
19) [1]. Este virus provocou uma grande epidemia, que se
disseminou pela Europa e pelas Américas, atingindo princi-
palmente o Reino Unido, Itdlia, Franga, Espanha, Alemanha,
Os Estados Unidos, México e Brasil, além da India e Russia,
caracterizando uma pandemia de grande preocupagdo para a
saude publica mundial. Atualmente, em torno de 220 paises e
territérios ja foram severamente afetados pela COVID-19 [2].

Consequentemente, o ano de 2020 foi marcado por campa-
nhas mundiais de conscientizagdo a populagcdo sobre formas
de prevencdo da COVID-19, as quais t€m incluido a éarea
de jogos digitais como meio de promogdo da satide, princi-
palmente, entre criancas e jovens. As campanhas reuniram
lideres de empresas de jogos, com uma causa em comum:
incentivar massivamente os usudrios a seguirem as diretrizes
da Organiza¢do Mundial da Sadde (OMS), dentre as quais,
distanciamento social, higiene das maos, etiqueta respiratéria
e outras acdes preventivas de combate a COVID-19 [3], [4].

Até meados de 2021, ja haviam sido confirmados mais de
186 milhdes de casos de infec¢do por COVID-19 no mundo
e mais de 4 milhdes de obitos [4]. Ainda, no que tange a
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Educagdo, mais de 1,5 bilhdo de estudantes e jovens em todo
o planeta foram ou estdo sendo afetados pelo fechamento de
escolas e universidades, durante esta interrup¢do sem prece-
dentes, devido a pandemia [5].

A educacgdo tem sido uma questdo desafiadora no contexto
da pandemia. A via de transmissdo principal é o contato
com individuos infectados, através de goticulas respiratérias.
Com fins educativos e visando entender como 0s recursos
disponiveis podem ser usados contra a proliferacdo descontro-
lada do virus da COVID-19, variadas solugdes tecnolégicas na
forma de jogos digitais t€ém sido desenvolvidas, comprovando
que, em face a um assunto sério, é possivel também construir
conhecimento, engajar e trocar saberes.

VIRAL.I1ZO

Conectados globalmente contra o coronavirus

Fig. 1. Tela inicial do jogo Viral.izo.

Este trabalho apresenta Viral.izo (Fig. 1), um jogo educativo
com a intencdo de estimular iniciativas em prol da saide
mundial contra a COVID-19. Estas iniciativas exigem habi-
lidades para gerenciamento de recursos contra a proliferacio
desenfreada do virus, seus maleficios e sua imprevisibilidade.
O jogador, no papel de uma nuvem de anticorpos controlada
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remotamente, deve conter as aglomeracdes e derrotar o virus,
salvando o mundo. O jogo € casual e destina-se a jogadores
com faixa etdria ampla, incluindo criangas, jovens e adultos.
Viral.izo apresenta uma base visual composta por mapas 2D,
contendo, principalmente, os seguintes elementos graficos:
itens de protecdo pessoal e pontos turisticos, ilustrativos de
pontos de aglomeracéo.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Virios jogos educacionais para a promocao da satide tém
sido propostos, principalmente, no contexto da pandemia atual
do novo coronavirus. Esta secdo apresenta alguns destes jogos,
0s quais mostraram-se mais relacionados a este trabalho, seja
devido ao fato de serem jogos de combate a virus, seja por
conta das estratégias aplicadas para derrotar o inimigo.

Herdis da Pandemia [6] € um jogo educativo, sobre difer-
entes formas preventivas da COVID-19, contendo mini-games.
Cada fase apresenta uma mecanica diferente, com um mar-
cador de pontos visualmente diferente, um para cada fase do
jogo. O jogo € 2D, no estilo cartoon, com animacdes diversas.
Oferece ainda um sistema de ranking online que pode ser
vinculado ao Facebook para compartilhar os resultados da
partida nas redes sociais.

Virus Combat (originalmente, chamado CoronaGame) [7] é
um jogo que despertou a atengdo do Ministério da Sadde [8].
Contém elementos das normas de biosseguranca da realidade
atual (usar madscaras, lavar as maos com dlcool em gel e
manter o distanciamento social). Inicialmente, seu foco foi
combater o virus da COVID-19, porém, foi alterado pela
Google Play, para se adaptar a politica da empresa contra
a divulgagdo/promocgao de eventos catastroficos causadores de
mortes. No entanto, o inimigo continua sendo um virus que, ao
entrar em contato com o personagem controlado pelo jogador,
causa a perda do jogo. Apresenta cendrios contendo pontos
turisticos de alguns paises, particularmente, Brasil, China,
Franca e Itdlia, com um estilo 3D e baixa qualidade visual,
dinamica rapida e objetivo de facil compreensao. O jogador,
no papel de um enfermeiro, deve derrotar os inimigos (virus), a
medida que avanga nos niveis do jogo. O jogo finaliza quando
0 jogador coleta todos os equipamentos de protecdo individual,
sem que ocorra contato com o virus.

Prevencdo Coronavirus [9] é um jogo educativo, de
memoria, focado na prevencdo da COVID-19. No inicio,
ha vérias cartas viradas que podem ser desviradas, apés
o clique do mouse, revelando ao jogador uma forma de
prevenir/proteger-se da COVID-19, quando duas cartas sdo
idénticas. O visual deste jogo 2D ¢é simples e no estilo cartoon,
casual, podendo ser jogado individualmente.

COVID-19 Game [10] é um jogo no qual o jogador deve
coletar o0 maior nimero de madscaras e tubos de dlcool em
gel para ganhar municdo, no caso, vacinas que deverdo ser
arremessadas contra o coronavirus para destrui-lo. Recargas de
muni¢do sdo possiveis. Apresenta cendrios que foram afetados
pela COVID-19 e que precisam ser combatidos, particular-
mente, no Brasil. Cada nivel tem o nome de um profissional
da sadde: vocé comeca como técnico em enfermagem e, se
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tiver éxito, chega a médico especialista no final do jogo. A
dificuldade da fase aumenta a medida que o jogador avanga
de nivel. O jogo é casual, minimalista, no estilo carfoon 2D.

Plague Inc: The Cure [11] é uma extensdo do jogo Plague
Inc. Enquanto Plague Inc tem como objetivo criar e desen-
volver um agente patogénico (bactéria, virus, fungo, etc.) para
infectar e, posteriormente, aniquilar a vida humana na Terra,
Plague Inc: The Cure, motivado pela pandemia gerada pela
COVID-19, visa salvar a humanidade de um novo virus. Para
tal, o jogador lidera uma organizacdo mundial de saide com
diversas iniciativas. H4 vdrias mecanicas para explorar na
expansdo, como investigacdes para encontrar o paciente zero,
conscientiza¢do para ajudar nas crises, diferentes modos de
retardar a disseminagdo da doenga, entre outras. Cada decisdo
do jogador influencia fortemente no decorrer do jogo. Por
exemplo, se o jogador tentar iniciar uma quarentena com
pouco apoio popular essa iniciativa terd graves consequéncias.
Plague Inc: The Cure é um jogo 2D, categoriza-se como
estratégia em tempo real, com tragos de simulagdo.

SurviveCOVID-19 [12] é um jogo com o objetivo de educar
sobre as medidas de biosseguranca que devem ser tomadas
frente ao virus da COVID-19 e como sobreviver através da
coleta de produtos alimenticios e medicamentos, colidindo
espacialmente com estes recursos no jogo. Inicia com um
video introdutério apresentando a sinopse da histdria para, em
seguida, habilitar o controle por conta do jogador. E um jogo
2D, no formato pixelizado, com uma mecanica simples de
controle de movimento. Enquanto coleta uma lista de itens,
€ necessdrio o uso de mdscara e higienizar-se para evitar ser
infectado. Com um tempo limite para tal, o jogador ganha
0 jogo se coletar todos os itens e voltar a salvo para casa.
Em jogo de temadtica similar (porém, em 3D), o jogador, no
papel de um agente de satide, tem a missdo de identificar e
distribuir mascaras faciais as pessoas que estdo transitando
sem madscaras pelas ruas, bem como de orientd-las sobre
outras medidas de prevencdo também importantes para conter
a proliferacdo da infecgdo, tais como evitar aglomeragdes,
importancia do distanciamento social, etc. [3].

Immuno Rush [13] foi criado por pesquisadores da Univer-
sidade de Sao Paulo em parceria com o Manifesto Games em
2016. E um jogo no estilo tower defense, onde o jogador deve
proteger o corpo humano atuando como um comandante do
sistema imune. Os inimigos, representados por virus, bactérias
e protozodrios, estdo tentando invadir o corpo humano. Para
impedir esta invasdo, o jogador tem que elaborar estratégias
de defesa, construindo as torres representadas por células do
sistema imune. O jogo tem cinco fases, com nivel crescente
de dificuldade, com um nimero cada vez maior de elementos
do sistema imunoldgico para combater oS microrganismos,
0s quais, por sua vez, tornam-se ainda mais diversificados e
resistentes.

Finalmente, o jogo Agario [14], [15], conhecido por
milhdes de jogadores em todo mundo, é um jogo multijogador
online de agdo, simples de ser jogado, competitivo e com
mecanica de facil controle. Cada jogador controla uma célula
em um mapa que representa uma Placa de Petri (recipiente
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cilindrico e achatado, usado para a cultura de microorganis-
mos) com o objetivo de adquirir 0 maximo de massa possivel,
até “engolir” células menores, ou seja, outros jogadores.

III. ARTE & DESIGN

Viral.izo baseia-se na seguinte premissa: “O mundo estd
sendo atacado pelo virus da COVID-19. Acredita-se que
aglomeragdes em todos os continentes estejam ajudando a
disseminar a doenca. Um cientista pesquisou vérias formas de
tratamento contra o virus. Teve a ideia de criar uma nuvem de
anticorpos, controlada remotamente de uma base, para conter
as aglomeracdes e derrotar o virus, enviando a nuvem de volta
para o passado para salvar o mundo”. A Fig. 2 apresenta a
sinopse original em seu formato visual ingame do contexto
do jogo, especialmente criada e apresentada na abertura do
Viral.izo.

A paleta de cores escolhida para Viral.izo estd presente em
todas as telas do jogo, as quais apresentam uma base visual
representada por mapas 2D e inventdrio de itens coletdveis. Em
particular, foi definida a partir de referéncias que remetem aos
sentimentos de esperanca (Fig. 3.a) e seguranca (Fig. 3.b).

O jogo inspirador para a criacdo do Viral.izo foi o Virus
Combat, referéncia para a ideia de combate ao virus COVID-
19. Em particular, Viral.izo foi concebido para oferecer uma
mecanica facil, de simples assimilagdo e com objetivo claro,
contendo elementos do mundo concreto, em nivel global:
itens de protecdo pessoal (vacina, dlcool em gel, mdscara
facial, elmo, respirador mecéanico, ambulancia, etc.) e pontos
turfsticos, ilustrativos de pontos de aglomeracdo (Estdtua de
Iracema em Fortaleza, Brasil; Arco de Nossa Senhora de
Fdtima em Sobral, Brasil; Estdtua do Padre Eustdquio em
Belo Horizonte, Brasil, Beach Park em Fortaleza, Brasil;
Cristo Redentor no Rio de Janeiro, Brasil; Elevador Lacerda
em Salvador, Brasil; Beto Carrero World na Penha, Brasil;
Congresso Nacional em Brasilia, Brasil; Machu Picchu no
Peru; Chichén Itzd em Yucatan, México; Golden Gate Bridge
em Sao Francisco, Estados Unidos; Estdtua da Liberdade em
Nova York, Estados Unidos; Big Ben em Londres, Inglaterra;
Torre Eiffel em Paris, Franca; Coliseu em Roma, Itilia;
Pirdmides no Egito; Petra na Jordania; Taj Mahal em Agra,
India; Catedral de Sdo Basilio em Moscou, Rissia; Muralha
da China no Distrito Huairou, China, entre outros). A Fig. 4
ilustra os principais pontos turisticos, objetos componentes dos
mapas do jogo. Os icones exibidos foram obtidos de bancos
de imagens gratuitas [16], [17], [18], [19], [20], [21], [22],
[23], [24], [25], [26], [27], [28], [29], [30], [31].

Adicionalmente, descricdes detalhadas sobre cada item de
protecao pessoal adquirido no jogo e sua importancia em prol
da saide no mundo também foram elaboradas e incluidas
ingame, com fins educativos. A Tabela I exibe a descri¢do de
cada um dos itens coletdveis dos mapas. Os icones da Tabela
I também foram obtidos de bancos de imagens gratuitas [32],
[33], [34].

Ha ainda um outro inimigo presente no mapa do jogo,
a bactéria. Enquanto a interacdo da nuvem de anticorpos
com o virus da COVID-19 estabelece uma relagdo de matar
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TABLE I
DESCRICAO DOS ITENS COLETAVEIS DO JOGO

Item Descricao

Diferentemente das madscaras de uso profissional, as
mdscaras comuns sdo mais acessiveis, porém, nao pos-
suem um “elemento filtrante”. Sdo importantes como
barreiras fisicas a serem adotadas contra o virus da
COVID-19, reduzindo a propagagdo do virus e, con-
sequentemente, a exposi¢do e o risco de infecgdes.
Quando posicionadas corretamente na face, protegem
as vias aéreas do individuo e das pessoas ao redor.

As mascaras PFF2 e N95 sdo capazes de filtrar, de
maneira eficaz, as particulas dos virus da COVID-19.
Quando posicionadas corretamente na face, protegem
as vias aéreas do individuo e das pessoas ao redor.

Face shield é um equipamento de protecdo individual,
usado para evitar o contato com goticulas, salivas e
fluidos nasais que possam atingir rosto, nariz, boca e
olhos da pessoa.

A vacina € importante para a imunizagdo contra o virus
da COVID-19. Para ficar imunizado, em geral, sdo
\ 4 necessdrias duas doses.

Elmo ¢ um capacete de respira¢@o assistida, na forma
de um mecanismo de respirac@o artificial ndo-invasivo
para tratar pacientes com quadro leve ou moderado de
COVID-19.

O respirador mecanico hospitalar ¢ um aparelho que
auxilia na entrada e saida de ar dos pulmdes, geral-
mente, usado em casos de insuficiéncia respiratoria.

o, EVA (Equipamento de Visualizagdo e Alerta) [35] é
um equipamento para monitoramento dos sinais vitais
de pacientes em leito hospitalar, baseado em Visdo

=T=1-] Computacional.
O dlcool em gel € uma solugdo sanitizante para as maos,
capaz de combater germes, bactérias e até virus, como
o da COVID-19.
a A . z z .
—_% 2l A ambulancia é um veiculo que transporta pacientes

o=o-

mais rapidamente, em direcdo aos hospitais, para
poderem ser tratados.

ou morrer, a interacdo direta com as bactérias causa danos
consideravelmente menos significativos, isto €, ndo levam a
morte, porém, fazem a nuvem de anticorpos perder um pouco
de for¢a, dano este representado visualmente diminuindo-se o
seu tamanho corrente, aproximadamente, em 5%.
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ATE QUE TEVE UMA IDEIA DE CRIAR -
UMA NUUEM DE ANTICORPOS
CONTROLADA REMOTAMENTE

(a) RGB=(0,150,136) (b) RGB=(0,188,212)

Fig. 3. Paleta de cores definida para o jogo Viral.izo.

IV. DESENVOLVIMENTO

O motor de jogos Unity3D [36], [37] foi usado para a
implementacdo do Viral.izo, com a predominancia de fun-
cionalidades 2D. Além disso, foram também criados scripts
em C#, programados para inserir as seguintes funcionalidades
no jogo: o controle de movimento da nuvem de anticorpos,
a coleta de itens pela nuvem de anticorpos, a colisdo entre
a nuvem de anticorpos e os inimigos (virus e bactérias), o
avango para os proximos niveis do jogo e o surgimento dos
itens coletdveis no mapa do jogo e dos inimigos.

Dentre estas funcionalidades, a mais desafiadora de im-
plementar foi o sistema de gerenciamento de recursos via
surgimento aleatdrio, devido a quantidade significativa de itens
disponiveis no mapa do jogo. Além do fato de cada ponto de
surgimento ser especifico de cada item, variando conforme a
sua raridade.

A mudanca de niveis foi feita através de um gerenciador
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Fig. 4. Pontos turisticos posicionados em suas respectivas cidades de origem,
no mapa do jogo Viral.izo.

de recursos para mudanga de cenas [36], representadas pela
evolucdo dos mapas de uma cidade para o estado, do estado
para o pais e do pais para o mundo (Fig. 5). A locomocgao
da nuvem de anticorpos entre as telas de menu e os niveis do
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(a) Na cidade.

iy

X
'!

(b) No Estado.

S8

(¢) No Brasil.

&

(d) No mundo.

Fig. 5. Mapa de atuagdo do jogador no Viral.izo. Itens coletdveis no inventario
vertical a esquerda e alguns dos pontos turisticos destacados nos mapas. Em
(a), (b), (c) e (d), em nivel de cidade, estado, pais e mundo, respectivamente.
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jogo ¢é feita considerando-se o alcance do tamanho maximo
da nuvem de anticorpos e a condi¢do do jogador ja ter
coletado as duas seringas com as vacinas, as quais equivalem,
metaforicamente no Viral.izo, a primeira e segunda doses da
imunizacdo contra a COVID-19.

A. Gameplay

A Fig. 6 mostra, de forma simplificada, o diagrama de
fluxo do jogo. No nivel I, a nuvem de anticorpos surge
no mapa de Fortaleza, no Brasil (Fig. 5.a). Ao longo da
partida, a nuvem de anticorpos deve coletar uma variedade de
itens, com surgimentos aleatdrios. Estes itens variam conforme
a raridade e tipos de bonus. Entre os quais, aumentar de
tamanho, aumentar de velocidade, dobrar a pontuagdo e até
mesmo ganhar outra vida extra.

A nuvem de anticorpos pode colidir com os inimigos.
Sempre que isso acontecer frente ao virus, se o tamanho deste
for maior que o tamanho da nuvem de anticorpos, esta &
derrotada e o jogo termina (Fig. 7). Contudo, se a nuvem de
anticorpos tiver ja coletado o item “Elmo” (exibido na quinta
linha da Tabela I), esse item pode ser utilizado como estratégia
para o jogador ganhar uma vida extra. Dessa forma, o jogo
continua. Se o tamanho da nuvem de anticorpos for maior que
o tamanho do virus, este é destruido e a nuvem de anticorpos
aumenta de tamanho. Essa l6gica se mantém ao longo do jogo.

A nuvem de anticorpos passa para o nivel 2 (Fig. 5.b)
quando alcanca um tamanho maximo pré-definido, migrando
para um cendrio que apresenta o mapa do Ceard, no Brasil.
Nesse nivel, o jogador tem que coletar um novo e importante
item, a “vacina” (primeira dose), necessario para passar para
o nivel 3 do jogo. Entdo, tendo atingido um tamanho maximo
pré-definido de crescimento, a nuvem de anticorpos estd apta
a passar para o nivel 3 do jogo, o qual tem o mapa do Brasil
(Fig. 5.c) como cendrio. O nivel 4, o dltimo do jogo, € liberado
quando a nuvem de anticorpos atingir um tamanho ainda
maior, ja tendo coletado novamente no nivel 3, o outro item
“vacina” (segunda dose). O cendrio final € representado pelo
mapa-mundi (Fig. 5.d) e, para ganhar o jogo, € necessdrio que
a nuvem de anticorpos atinja um tamanho maximo, definido
para esta fase. Ao finalizar com sucesso o nivel 4, o jogador
vence a partida e uma tela de vitéria € exibida, mostrada na
Fig. 8.

B. Mecdnica de Controle

O jogador controla a nuvem de anticorpos usando o mouse,
ou seja, a nuvem de anticorpos sempre seguird o percurso
realizado pelo mouse do jogador. O nivel de complexidade do
controle cresce com o avango nos niveis. O campo de visdo
da camera ajusta-se automaticamente ao tamanho da nuvem de
anticorpos, ou seja, ao tamanho do “jogador”, para adequar-se
as proporgdes do jogador e dos mapas do jogo.

C. Esquema de Pontuagdo

Para aumentar a motivacdo dos jogadores, um esquema de
pontuacao foi criado, no qual o nimero de pontos do jogador é
diretamente proporcional ao tamanho da nuvem de anticorpos
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Nuvem de anticorpos surge
no nivel 1

RECORRE DURANTE O JOGO

Y

Nuvem de anticorpos coleta
itens espalhados pelo mapa
(com spawn aleatorio) para
aumenta-la de tamanho ou
ganhar boénus

Nuvem de anticorpos
colide com o inimigo

Nuvem de
Nuvem de anticorpos i anticorpos

aumenta de tamanho € maior que o
inimigo?

O item "EImo" é usado
' Nuvem de
concedendo mais uma .
h de vid anticorpos coletou o
chance de vi allpara a item "Elmo”
nuvem de anticorpos

Game Over J
Nuvem de
anticorpos chega
no tamanho
maximo

Nuvem de anticorpos passa:
para o nivel 2

‘atinge tamanho
maximo e tem a 12
dose da vacing

Nuvem de anticorpos passa
para o nivel 3

Vitéria J

dose da vacina

Nuvem de anticorpos passa

e O jogador atinge

tamanho ideal

C] Nivel I: Mapa de Fortaleza Nivel 3: Mapa do Brasil
C] Nivel 2: Mapa do Cearé Nivel 4: Mapa Mandi

Fig. 6. Diagrama de fluxo do Viral.izo.
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Game Over

Fig. 7. Tela de game over, com a derrota do jogador.

Fig. 8. Tela de vitéria do jogador.

(isto €, quanto maior a nuvem, maior a pontuacdo corrente),
de acordo com a seguinte regra: 1 ponto equivale a 0.01 do
tamanho da nuvem de anticorpos. A Tabela II detalha os itens
existentes no mapa do jogo, os seus respectivos bonus e as
suas ocorréncias:

TABLE 11
LISTA DE ITENS COM SEUS RESPECTIVOS VALORES DE BONUS E NfVEL DE
OCORRENCIA

ITEM BONUS (pontos) OCORRENCIA
alcool em gel +1 muito comum
madscara comum +10 muito comum
mascara PFF2/N95 +20 comum
face shield +20 comum
ambulancia +2 permanente, na velocidade  comum
bactéria oportunista -5 comum
respirador +5, por 5s pouco comum
EVA x2, por 10s, na velocidade pouco comum
Elmo +1 Vida Extra incomum

Mais especificamente, no Viral.izo, cada item coletado tem
uma funcao especifica.

D. Efeitos Especiais

O efeito de particulas ativado é nativo da Unity e é exibido
quando a nuvem de anticorpos derrota um virus. Inicialmente,
as particulas surgem de forma aleatéria em multiplas regides
do mapa, representando os inimigos. O tamanho dos inimigos
aumenta de forma crescente ao longo do tempo. Apds a nuvem
de anticorpos entrar em contato com um inimigo (via colisdo
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[38]), verifica-se o seu tamanho: Se for maior que a dimensdo
do virus inimigo, o icone do inimigo € destruido e, no mesmo
local em que o virus estava posicionado, € ativado um efeito
especial, baseado em um sistema de particulas. Esse efeito
visual assemelha-se ao de uma explosdo, com 200 particulas
com distribuicdo aleatdria sendo emitidas em um espalhamento
radial ao longo do tempo. O tempo de vida das particulas é
de aproximadamente 1 segundo. O conjunto de particulas é
modelado com pequenas esferas, da mesma cor do icone do
virus, como mostra a Fig. 9.

Fig. 9. Quando o inimigo morre, o seu objeto é destruido e, em seu lugar,
¢é acionado um efeito visual baseado em uma animag@o de um sistema de
particulas, representado no aglomerado em verde, a esquerda da nuvem de
anticorpos.

E. Trilha Musical e Efeitos Sonoros

A trilha musical escolhida para o jogo consiste em duas
musicas que correspondem aos temas principais, acrescidas
de efeitos sonoros. Mais especificamente, nas telas de menu,
as musicas inseridas foram: ES A Heart Made of Pixels de
Christofer Moe Ditlevsen [39] e, na passagem de niveis, ES
Nintendo Revolution de Rolla Coasta [40].

Os efeitos sonoros consistem em quatro dudios. Para o efeito
do clique do botdo nas telas de menu foi usado o dudio Menu
Select do Fupicat [41], na de coletar itens o 8-bit event sound
effects do EVRetro [42], na morte da nuvem de anticorpos
Lose_C_04 do Cabled_mess [43] e, ao passar de niveis, o
audio Electro Win Sound do Mativve [44].

V. EXPERIENCIA DE USUARIO
A. Participantes

Inicialmente, testes funcionais foram conduzidos pelos
préprios desenvolvedores do Viral.izo com o propdsito de
identificar inconsisténcias e falhas de execugdo. Feito isso,
o jogo foi sistematicamente testado para que os momentos
de interagdo e atualizacdo do estado corrente dos seus com-
ponentes pudessem ser devidamente calibrados de forma a
proporcionar uma experiéncia de usudrio de melhor qualidade,
frente ao gerenciamento dos recursos disponiveis no jogo.

Em fase posterior, através do Google Meet, testes de us-
abilidade e experiéncia de usudrio foram realizados com 19
(dezenove) participantes, todos alunos em nivel de graduacio,
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os quais manifestaram gostar de jogar jogos digitais. Durante
a sessdo, os participantes receberam um link no chat, com
o executdvel do jogo, bem como instrugdes de execucio.
Apds vivenciar a experiéncia, cada participante respondeu,
remotamente, as perguntas disponibilizadas via link para o
Google Forms, na forma de um questiondrio, elaborado por
um dos co-autores deste trabalho.

Considerando-se que um estudo qualitativo com cinco par-
ticipantes é provavelmente capaz de revelar 85% dos proble-
mas de usabilidade, relacionados ao design [45], o objetivo
principal foi o de identificar os principais pontos de melhoria
do jogo, para entdo revisid-los e melhord-los em trabalhos
futuros.

B. Questiondrio

Em uma escalade 1 a 5, onde 1 significava “Discordo Com-
pletamente” e 5, “Concordo Completamente”, 10 questdes
qualitativas foram elaboradas, resultando no seguinte ques-
tiondrio, respondido pelos participantes:

1) As instrugdes ingame do jogo foram claras e simples?

2) O jogo foi efetivo?

3) A mecinica de controle foi efetiva?

4) A arte e o design do jogo lhe agradaram?

5) A trilha musical e os efeitos sonoros colaboraram posi-

tivamente para o sentimento de imersdo no jogo?

6) O jogo foi facil de jogar?

7) As animagdes implementadas

atengdo?

8) Voce se divertiu jogando esse jogo?

9) Vocé se engajou jogando esse jogo?

10) A satisfagdo geral foi positiva?

estimularam a sua

C. Resultados

Esta secdio apresenta os resultados obtidos nos testes que
contaram com a participagao dos 19 participantes. Mais especi-
ficamente, na Fig. 10, os tons mais terrosos sao representativos
das opinides “Discordo Completamente” e “Discordo”; a cor
ciano, de “Nem discordo, nem concordo’; e os tons em verde,
de “Concordo” e “Concordo Completamente”.

Questionados se as instrucdes apresentadas ingame foram
claras e simples para promover a saide e combater o virus,
13 participantes ou “concordaram” ou “concordaram comple-
tamente”, ou seja, aproximadamente, 68%. Sobre a efetividade,
tanto do jogo em si como da mecdnica de controle em partic-
ular, na média, cerca de 61% dos jogadores, isto €, entre 11 a
12, “concordaram” ou “concordaram completamente” que foi
efetivo. Segundo a experiéncia reportada por 16 participantes,
o item Arte & Design do jogo agradou bastante, totalizando
84%. Mais ainda, os jogadores manifestaram, em sua maioria
(17 destes, aproximadamente, 90%), que a Trilha Musical &
Efeitos Sonoros escolhidos colaboraram positivamente para o
sentimento de imersdo no jogo. Por outro lado, 9 participantes
(isto €, menos da metade do total ou 47%) externaram estar de
acordo que as animagdes produzidas estimularam a atencio,
durante o jogo. Ainda, no mesmo quesito, a mesma quantidade
de participantes se mostrou indiferente, escolhendo a op¢do
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“Nem discordo, nem concordo”. Muito provavelmente, este
comportamento foi decorrente do surgimento de inimigos no
mesmo ponto onde estava localizado o jogador, causando a
sua morte subita. Ao contrdrio do que se esperava, percebeu-
se que essa calibragem do comportamento do inimigo no jogo
(reforcando a necessidade de cuidado e ateng@o redobrados do
jogador) ndo gerou uma experiéncia positiva. Provavelmente,
também impactou na percep¢do de facilidade de uso e en-
gajamento, ja que somente 9 participantes se posicionaram
positivamente quanto a esses itens (também 47%). Em suma,
passar de nivel foi um desejo de todos, porém, muito dificil
de ser atingido pelos jogadores, j4 que o jogador, a qualquer
momento, mesmo gerenciando os seus recursos corretamente,
poderia eventualmente ser atingido de forma inesperada pelo
virus, devido a sua proliferacdo desenfreada. Mesmo assim,
53% do total (10 participantes) afirmou ter se divertido ao
jogar Viral.izo. Referente ao questionamento se a satisfacdo
geral tinha sido positiva, 14 participantes “concordaram” ou
“concordaram completamente”, representando cerca de 74%
dos participantes.

Clareza e Simplicidade NS0 3 | ——
Eficiéncia SIS s,

Mecanica de controle 2SN E T E—
Arte & Design SN S —

Trilha musical e SFXs  [F2ilil 10 | — ——
Facilidade de Uso |IEEEELG [ 5 | —
Animagdes SN s

Diversio G EIN s E——
Engajamento ST .

2] 5 T

Satisfacdo Geral i3

M Discordo Completamente EDiscordo ®Nem discordo, nem concordo H Concordo ® Concordo Completamente
Fig. 10. Avaliagdo subjetiva dos participantes.

Além disso, o formuldrio possibilitou também que os
usudrios fizessem criticas ou sugestdes de melhoria ao jogo.
Nesse sentido, as impressdes qualitativas manifestadas pelos
participantes foram muito enriquecedoras, estimulando os au-
tores a realizarem novas otimizag¢des no jogo.

Dentre os principais comentdrios, os participantes elogia-
ram Viral.izo, particularmente, sob os aspectos educativo, de
geréncia de recursos contra a proliferacdo desenfreada do
virus, estético (visual e sonoro), claridade e simplicidade das
instru¢des e da mecdnica de controle, bem como da qualidade
da modelagem do jogo em geral.

Por outro lado, a grande maioria dos participantes criticou
a logica aleatéria de surgimento dos virus, a qual, inten-
cionalmente, ndo oferecia seguranca ao jogador. Conforme
mencionado anteriormente, inimigos de tamanho grande pode-
riam surgir na mesma posi¢do em que estava posicionado
o jogador, fazendo com que este imediatamente perdesse
a partida, segundo os participantes, de forma “injusta e
traigoeira”. Na realidade, a ideia era simular o fator ainda
desconhecido de imprevisibilidade do ataque do virus, que
acabou causando frustragdo em alguns jogadores. Também
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se queixaram da auséncia de informacdo, em tempo de jogo,
sobre o desempenho do jogador durante a partida (se estava
ganhando ou perdendo, além da exibicdo visual do tamanho da
nuvem de anticorpos, que aumentava a medida que avangava
nos niveis do jogo). Um outro aspecto comentado pelos
participantes foi também em relacdo a nuvem de anticorpos
que, ao aumentar de tamanho, ndo variava a sua velocidade
de forma proporcional, fazendo com que a sua mobilidade
parecesse mais lenta. Adicionalmente, alguns sugeriram que os
power-ups escalassem juntamente com a nuvem de anticorpos
para valorizar a visibilidade dos elementos do mapa do jogo,
reportando dificuldades sobre as acdes a serem feitas para
vencer o jogo, devido a existéncia de muitos itens diferentes
no mapa. Em particular, a importancia da coleta das duas
vacinas, segundo alguns participantes, poderia ter sido melhor
destacada. Finalmente, sob o aspecto do design ingame, no
momento de exibi¢do da histéria contextualizadora do jogo
(Fig. 2), alguns jogadores sentiram falta de um botdo com a
opc¢do de ‘“avancgar”, principalmente recomendado para quem
desejasse jogar Viral.izo novamente.

VI. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou Viral.izo, um jogo educativo focado
em estimular iniciativas em prol da saide mundial contra
a COVID-19, através do gerenciamento preciso de recursos
contra a proliferagao desenfreada do virus e seus maleficios.

Dentre suas funcionalidades, a mais desafiadora de modelar
foi o sistema de gerenciamento de recursos graficos. Além
do surgimento aleatdrio e imprevisivel dos inimigos, também
contemplou a ocorréncia de uma quantidade significativa de
itens de protecdo pessoal de combate ao virus, espalhados e
disponiveis nos mapas do jogo (em nivel de cidade, estado,
pais e mundo) e consequente aumento do tamanho da nuvem
de anticorpos e da precisdo de controle da sua mobilidade.
Adicionalmente, avaliacdes qualitativas também foram con-
duzidas, mostrando que Viral.izo é capaz de educar enquanto
desafia o jogador.

Como trabalhos futuros, planeja-se revisar Viralizo de
acordo com as sugestdes e criticas tecidas pelos participantes
para melhorar a qualidade da experiéncia do jogador. Outras
possibilidades de extensdo incluem o design de mini-games
diversos sintonizados a estética visual atual. Estes estariam
disponiveis nos pontos turisticos e focariam em atividades
educativas. Em particular, na forma de Quiz variados so-
bre iniciativas contra a proliferacdo do virus da COVID-19,
acompanhados de agdes do tipo Drag & Drop, estimulando
uma maior interatividade. Adicionalmente, prevé-se também
o desenvolvimento de esquemas de pontuacdo e ranking, para
reconhecimento e bonificacdo dos jogadores com desempenho
mais competitivo. Considerando que o jogador € esteticamente
representado pela nuvem de anticorpos, outra possibilidade
seria transitar pelos pontos turisticos dos mapas (pontos de
aglomeracdo), derrotando um numero significativo de inimi-
gos, revertendo essa a¢do em conquistas exclusivas para o jo-
gador. Complementando, uma “lojinha” poderia ser implemen-
tada entre as fases do jogo, onde o jogador poderia investir os
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pontos ja conquistados, comprando melhorias para a nuvem de
anticorpos (aumento da velocidade, aumento do tamanho e, até
mesmo, ganho de uma outra vida extra). Pontos e conquistas
poderiam também ser usados para adquirir skins e/ou outros
acessorios. Por fim, a sinopse original ingame apresentada
neste trabalho para a abertura do Viral.izo, por intermédio de
novas regras a serem criadas, poderia ser estendida para outros
niveis do jogo. A ideia seria poder teletransportar a nuvem
de anticorpos de volta para o laboratério do cientista (por
exemplo, quando em face de sérios danos ou de necessidade de
reprogramacao) para recuperar a sua sadide, antes de mandé-
la de volta ao mundo para salvar vidas. Efeitos especiais
especificos poderiam ainda ser inseridos quando a nuvem de
anticorpos atingisse o ultimo nivel do jogo, ilustrando algumas
dificuldades de enfrentamento das distancias continentais e das
ondas oceanicas.
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