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Resumo—A Anemia Falciforme é uma doenca hereditaria
caracterizada pela malformacao dos globulos vermelhos. Embora
tenha alta incidéncia no Brasil, poucos esforcos sao feitos na
educacao preventiva de criancas com essa doenca. Este estudo
tem como objetivo desenvolver um jogo 2D que sensibilize
criancas com Anemia Falciforme para o autocuidado de forma
a influenciar positivamente em sua qualidade de vida. Com
base na abordagem classica de design de jogo digital, a equipe
multidisciplinar executou o projeto de acordo com as seguintes
etapas: concepgio, pré-producio, prototipacao e producio. Como
resultado deste estudo, temos o Game Design Canvas do jogo e
0 jogo executavel 2D para a plataforma Android.
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I. INTRODUCAO

A Anemia Falciforme (AF) € uma doenga hereditaria do
grupo das hemoglobinopatias mais comuns no Brasil [1].
A prevaléncia da AF ocorre na populacdo negra. Esse fato,
porém, nado se relaciona ao fenétipo do portador, mas sim a
heranga genética: cada genitor possui um traco falciforme e
ambos transmitem o par do trago para os seus filhos [1]. No
Brasil, cerca de 3.500 criangas por ano nascem com a AF e
200 mil nascem com pelo menos um traco da doenca [1].

Apesar da alta incidéncia da AF no pafs, ainda existem
deficiéncias na disseminacdo das informacdes sobre a doenga.
A falta de medicina preventiva gera a desinformacgdo entre
a populacdo que convive com a doenca e também entre os
préprios profissionais de saude, dificultando o diagndstico e
retardando o tratamento adequado. Essa falta de informacdo
pode agravar o estado de sadde fisica e mental do paciente [2].
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Tendo em vista os impactos negativos na qualidade de vida
das criangas portadoras da AF, o objetivo deste trabalho € a
construcdo de um serious game para orientar criancas porta-
doras da doenga em relacdo aos sinais, sintomas e cuidados,
auxiliando-as para que entendam a sua condi¢do e tenham
melhor qualidade de vida.

Os jogos eletronicos t€m sido usados para diferentes fins
além do entretenimento, por exemplo, para fins de marketing
e publicidade, prdtica de exercicios, educacdo, saude. As
publicacdes na linha de pesquisa de jogos educativos aplicados
a saide sdao um campo ainda em crescente expansdo. No
Brasil héd alguns trabalhos e projetos desenvolvidos na area
da saide. Um exemplo € o jogo Super SUS [3] que oferece
a oportunidade de conhecer o Sistema Unico de Saide e
seus direitos relacionados ao mesmo. Outro exemplo € o
jogo Alpha Beat Cancer [4], jogo que se tornou ferramenta
de aprendizagem para criangas diagnosticadas com céncer
trabalhando as informagdes através das atividades dentro do
jogo.

Este trabalho foi desenvolvido por uma equipe de
pesquisadores multidisciplinar, composta por enfermeiras,
psicélogo, profissionais da computacdo e estudantes de
graduacdo e pods-graduacdo. Os trabalhos foram inteiramente
conduzidos remotamente e de forma distribuida, devido a
pandemia do novo coronavirus, SARS-CoV2. Foram obtidos
os seguintes resultados como fruto deste trabalho: o GDC
(Game Design Canvas) do jogo, onde foi possivel definir e
apresentar os seus principais elementos; o jogo 2D, com o foco
no ensino de autocuidados para criancas com AF. Sendo assim,
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este trabalho, além de contribuir com o serious game na area
de satide, também contribui pioneiramente com a educacdo
precoce de criancas portadoras desta doenga.

A divisao deste trabalho estd da seguinte forma: na secdo II
¢é apresentado o referencial teérico. Na secdo III € apresentado
o processo de construgdo do game, desde a conceituacio,
passando pela pré-producgio, prototipagao e produgao. Por fim,
nas se¢des IV eV, sdo apresentados os resultados e conclusdes
e trabalhos futuros, respectivamente.

II. REFERENCIAL TEORICO

Os serious games sdo uma categoria de jogos eletrdnicos
que servem como ferramenta para educar e/ou treinar pessoas,
enquanto se divertem com os elementos dos jogos eletronicos.
Sao conceituados por muitos autores como um jogo com obje-
tivo educacional e/ou de treinamento [5]. Em sua construgao,
¢ utilizada a conhecida abordagem da inddstria de jogos para
tornar essas simulagdes mais atraentes e lddicas, a0 mesmo
tempo que oferecem atividades que favorecem a absor¢do de
conceitos e habilidades psicomotoras [6].

O termo serious game surgiu antes mesmo do advento da
tecnologia computacional moderna. Em 1970, Clark Abt fez as
primeiras contribui¢des para o conceito, no seu livro “Serious
Game” [5]. Entretanto, atualmente estes jogos ganharam uma
ampla utilizag@o. Entre as dreas de aplicagdo, pode-se destacar
a pedagogia [7] e a drea da saude, seja como treinamento de
profissionais ou como orientagdo sobre doencas e cuidados [7].
Neste contexto, a utilizacdo de jogos sérios é eficaz para
ensinar sobre o cuidado e orientacdes referente a Anemia
Falciforme [8].

Essa doenga ¢é classificada como hemoglobinopatia,
hereditdria e com maior incidéncia em pessoas negras [9].
Ela causa uma mutacdo de ponto no gene da globina
beta da hemoglobina normal, denominada hemoglobina A
(HbA), originando uma hemoglobina anormal, denominada
hemoglobina S (HbS). Esta mutagio gera modificacio na
molécula da hemoglobina que, em determinadas situagdes,
sofrem polimeriza¢do, com falcizacdo das hemécias, ocasio-
nando encurtamento da vida média dos glébulos vermelhos,
fendmenos de vaso-oclusdo e episédios de dor e lesdo de
Orgaos.

A vaso-oclusdo € um dos sintomas mais presentes e acon-
tece pois as hemdcias no formato de foice nao tem elasticidade
como as hemadcias normais em formato de disco, sdo mais
rigidas e ndo conseguem transitar por vasos sanguineos do
corpo, causando pequenas hemorragias, que gera lesdes nos
tecidos dos 6rgdos [2]. Para o paciente isso significa sentir
febre, dor nas extremidades, na regido lombar, no térax e no
abdomen.

A dor € o evento principal, mais frequente e mais dramético.
Ela € responsdvel por hospitalizacdes, absenteismo escolar
e laboral, apresentando também impacto negativo na esfera
emocional, levando a sentimentos negativos, como medo,
tristeza, angustia, raiva e sofrimento.

Os principais sintomas que aparecem em decorréncia da
doenca sdo: pele e olhos amarelados, tdlceras nas pernas,
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priapismo e dores pelo corpo e articulacdes [2]. O tratamento
envolve exercicios respiratdrios e apoio psicoldgico de forma
a acalmar o portador, visto que o medo e o0 nervosismo geram
e agravam as dores [1]. Caso o tratamento ndo farmacoldgico
ndo seja eficaz, pode-se recorrer a transfusdes de sangue,
hidroxiureia e outras drogas para amenizar as dores e melhorar
a sobrevida dos individuos [10].

III. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Em geral, o referencial tedrico sobre o design de jogos
digitais aponta como uma abordagem cldssica para a sua
produgdo as seguintes fases: conceito, pré-producdo (plane-
jamento), prototipagcdo, produgdo e poés-producdo [11], cuja
aplicacdo serd detalhada a seguir, com excecdo da fase de
p6s-producdo, nao executada no estdgio atual do game descrito
neste trabalho.

A. Conceito

A fase de Conceito foi importante para avaliar se a ideia do
jogo era vidvel. Nessa fase, buscou-se identificar o publico-
alvo, os recursos disponiveis e um conceito que fosse atraente
ao publico.

No processo de conceituagdo, a equipe buscou captar e rela-
cionar elementos chaves que caracterizam a AF com recursos
visuais, para definir o enredo e esbogar a histéria do jogo.
Desta forma, foi preciso a leitura de artigos cientificos que
descrevem a percepgdo das criancas portadoras de AF e ouvir
os profissionais de saide que sdo stakeholders deste trabalho.
A partir disso, foi possivel levantar alguns dos requisitos
iniciais para o jogo e estabelecer o jogo de plataforma.

B. Pré-producdo

Com o conceito do jogo bem definido, na fase de pré-
producdo ocorreu o planejamento detalhado do mesmo, o que
incluiu a elaborag¢do do Game Design Document (GDD), que
contém roteiro, conceituagdo artistica, jogabilidade, interface
e descri¢do detalhada das fases de desenvolvimento do jogo.

Apébs a equipe se familiarizar com a doenga, foi preciso
definir a histéria do jogo, tipo de plataforma, género, assim
como qual o estilo de arte digital seria apropriado e detalhes
sobre o publico-alvo, como a faixa etdria. Para isso, a equipe
precisou pesquisar também de forma imersiva sobre games
voltados a crianga e quais mecanicas seriam mais apropriadas.
Este conjunto de decisdes gerou um GDC, com os principais
aspectos do jogo.

Definiu-se como metodologia de desenvolvimento do game
o Scrum, uma metodologia 4gil, considerado pela equipe
como necessdrio neste projeto devido a sua complexidade,
dado o ineditismo da proposta e aplicacdo da computacdo
na drea da satide, bem como a necessidade de uma equipe
multidisciplinar e, atua¢do remota e distribuida devido as
restrigdes da pandemia.

C. Prototipagdo

Nesta fase criou-se uma representa¢do do jogo de maneira
que fosse possivel visualizar a sua esséncia e o seu diferencial.
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Para isso, protétipos de alta fidelidade foram criados, ou seja,
itens de softwares resultantes de experimentos com a game
engine Godot foram desenvolvidos, possibilitando validagdes
iniciais da proposta do game com os especialistas da satide
durante reunides.

Os membros responsaveis pela codificacdo foram encarrega-
dos de produzir um protétipo jogavel do ambiente principal
do jogo abordando movimentagdo e interacdes simples do
usudrio com o personagem e a navegacdo entre oS cendrios.
Posteriormente, foi construido um protétipo jogavel de cada
minigame. O grupo responsdvel pela producdo visual trabal-
hou no desenvolvimento do layout das telas, elementos de
usabilidade, navegacdo e interfaces, esbocos dos personagens,
cendrios e outros elementos que compuseram tanto o ambiente
principal quanto os minigames.

D. Produgdo

Nesta etapa trabalhou-se na constru¢do de uma versdo
executavel do jogo utilizando o Godot como game engine.
Assim, a equipe dividiu-se em 2 grupos: graphic design e
codificagdo.

O grupo responsdvel pelo design griafico dividiu-se em
dois subgrupos: ilustragdo e prototipagem de interfaces. O
primeiro subgrupo empenhou-se em ilustrar cada frame de
movimentagdo, animag¢do dos personagens e desenhar os
cendrios e itens de estilizacdo dos personagens. Enquanto o
segundo subgrupo trabalhou na prototipacdo das interfaces,
layouts e sprites do jogo.

O grupo de codificagdo, por sua vez, responsabilizou-se por
trabalhar no desenvolvimento da ldgica e fisica do jogo, além
de introduzir os sprites, cendrios e interfaces produzidos pelo
graphic design.

IV. RESULTADOS

Durante o processo de desenvolvimento foi gerado o GDC
do jogo [12], onde foi proposto uma visdo de alto nivel, como
pode ser visto na Fig. 1. A partir do GDC, foi desenvolvido
0 jogo 2D para a plataforma Android e Windows.

O jogo desenvolvido neste trabalho recebeu o nome de
Sickle Cell Anemia e tem como objetivo orientar criancas
portadoras da AF para que entendam a sua condi¢do e tenham
melhor qualidade de vida. Para chamar a atencdo das criancas
e possibilitar o processo educativo, o jogo explora elementos
da rotina cotidiana, a ludicidade e a interatividade.

O Sickle Cell Anemia é formado pela plataforma principal e
por trés diferentes minigames. A plataforma principal modela
o ambiente residencial da crianga (sala, quarto, cozinha, ban-
heiro e drea externa), a interacdo com os pais e o estado geral
da criancga - o status (higiene, alimentacao, sono e felicidade).

Na Fig. 2 apresenta a sala de estar. Nela a crianca interage
com os pais e verifica suas condi¢des de higiene, alimentacao,
sono e satisfacdo através da barra de status.
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Cendrio Principal - Sala.

A sala da acesso ao minigame “Déi Aqui”, que aborda as
situagdes de dor que uma crianca portadora da AF pode sofrer,
assim como os tratamentos. Na Fig. 3 € apresentada a interface
do “Déi Aqui”.

Fig. 3. Minigame - Déi aqui.

A higiene é abordada no ambiente do banheiro, conforme
ilustrado na Fig. 4. Para que possa satisfazer as necessidades
fisiolégicas e de higienizacdo.

Fig. 4. Cendrio do Banheiro.

Na Fig. 5 sdo ilustrados os ambientes da cozinha e do
quarto. A alimentacdo sauddvel € tratada no minigame de
combinagdes “Match-3”, apresentado na Fig. 6, o mesmo tem
como ponto de inicio a cozinha. Questdes como a importancia
do descanso e adequagdo de vestimentas sdo tratados no
ambiente do quarto.

Fig. 5. Recorte dos cendrios: Cozinha (esquerda) e Quarto (direita).
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Plataforma Jogabilidade

O game narra a vida de uma
crianga com AF que faz as
suas atividades normais,
desenvolvendo habilidades de
hprendizado sobre sua
ondigdo a partir de

minigames sobre alimentagao
saudavel, quiz sobre
tratamento e jogo de
plataforma sobre exercicios
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O personagem apresenta
necessidades conforme
uma crianga com AF que

Botdes de movimento em
minigames (direcionais e

sdo supridas cumprindo  [salto). Botdes de

as metas dos minijogos. [ interagdo com 0s

A barra de status indica comodos da casa, botdo

as metas a serem de super velocidade,

cumpridas. botdo de pausa e retorno.
L

Mecanica e
Poderes

G

Comodos e

animagdes do persona
botoes de resposta
Elementos

em de forma
rontade de ir mais

mais pontos

Os botdes de interagio |
contidos na barra de
Status permite o
personagem se locomover
pelos  comodos. No
Hidratona, desviar de
obstaculos ou coletar
itens pulando e
abaixando. No D6i Aqui,
clicar nos cards para
responder ao quiz. No
Match-3  arrastar  os
elementos  iguais em
quatro  diregbes  para
combina-los

Fig. 1. Game Design Canvas.
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Fig. 6. Minigame Match-3.

O dltimo ambiente modelado no Sickle Cell Anemia é a
area externa da casa, apresentada na Fig. 7 (A). A Fig. 7 (B)
¢é apresentado o “Hidratona”, mini game de plataforma que
orienta sobre a importancia da dgua e dos exercicios fisicos.

Fig. 7. Cendrio da Area Externa (A) e Hidratona (B).

V. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este artigo apresentou o desenvolvimento de um jogo 2D
para orientar as criangas na avaliacdo dos sinais, sintomas
e cuidados da AF. Os resultados preliminares permitiram
a equipe criar uma metodologia remota e distribuida; uma
proposta completa de desenvolvimento do jogo; e a primeira
versdo do jogo. Acredita-se que a execugdo do projeto pode ser
considerada como uma estratégia no combate a invisibilidade
da AF. A invisibilidade da AF, por vezes, é considerada uma
forma discreta de racismo posto que a maioria dos portadores
de AF sao autodeclarados pretos ou pardos.

Como trabalho futuro, a equipe do projeto planeja realizar
testes de aceitacdo do jogo a partir de um estudo de caso

com criangas em situagdo de vulnerabilidade com AF. Propde-
se, também, o desenvolvimento de novos minigames que
abordem outros aspectos da AF e também a implementagdo de
melhorias na jogabilidade e a introdu¢@o de elementos lidicos,
como sons, com o intuito de potencializar a aceitacdo das
criangas.
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