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Resumo

Jogos sérios tém sido propostos para o ensino de Geréncia de Proje-
tos de Software (GPS), oferecendo aos aprendizes um espaco livre
de riscos para vivenciar decisdes tipicas do dominio. Este artigo
relata o design, a implementacéo e a avaliagdo empirica de The Final
Delivery, um jogo sério 2D top-down construido em torno do para-
doxo de que um projeto pode ser entregue com sucesso ao mesmo
tempo em que compromete o bem-estar de quem o executa. O jogo
foi desenvolvido por meio de um processo centrado no usuério, da
elicitacdo de requisitos até um prototipo jogavel, e avaliado com
participantes reais por meio de playtesting observado e de um sur-
vey de experiéncia do jogador. Os resultados indicam boa recepcio
do conceito central e do nivel de desafio, enquanto a comunicacéo
de objetivos e o feedback claro sobre as acoes do jogador emergiram
como os principais pontos a aprimorar. Discutimos as implicacoes
desses achados para o design de jogos sérios voltados a GPS, argu-
mentando que validar o conceito e as mecanicas centrais, por si sb,
ndo garante a comunicabilidade momento a momento das regras
do jogo.
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1 Introducio

A formacéo de profissionais capazes de lidar com os aspectos nédo
deterministicos da Geréncia de Projetos de Software (GPS), como
sobrecarga de equipe, mudanca de escopo e comunicagdo com sta-
keholders, é reconhecidamente dificil por meios puramente expositi-
vos [1]. Aulas tradicionais apresentam processos e artefatos de GPS
de forma estatica, sem capturar a pressdo temporal, a ambiguidade
de informacéo e o desgaste emocional da conducio real de projetos.
Jogos sérios tém sido empregados como alternativa complementar,
permitindo praticar decisdes de GPS em ambientes simulados de
baixo risco, nos quais o erro é fonte de aprendizado, ndo penalidade
profissional [1, 2].

Revisdes sistematicas da area apontam trés lacunas que motivam
este trabalho. Primeiro, grande parte dos jogos sérios propostos
para GPS carece de ciclos de avaliacdo empirica com usuéarios re-
ais [1]. Segundo, poucos relatos documentam o processo de design
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que antecede a implementagio, i.e. como os requisitos foram eli-
citados e como as mecanicas se conectam a fenémenos reais do
dominio [10]. Terceiro, a maioria dos jogos mapeados foca em pla-
nejamento, estimativa de esforco e alocacéo de recursos, com pouca
representacdo de fatores humanos como sobrecarga emocional da
equipe [1], lacuna que motiva a escolha de burnout como mecénica
central deste trabalho, e ndo apenas como métrica de fundo.

O jogo relatado, The Final Delivery, nasceu de um paradoxo iden-
tificado na elicitacdo de requisitos: em um projeto de software, é
possivel entregar tecnicamente com sucesso e, a0 mesmo tempo,
comprometer o bem-estar de quem o executou. Diferentemente de
simulacdes tradicionais de GPS focadas em planejamento e esti-
mativas [2], o jogo torna jogaveis dois fendmenos frequentemente
negligenciados no ensino de GPS: o desgaste emocional da equipe
(burnout) e a instabilidade de escopo.

As contribuicdes deste artigo sdo quatro: (i) o relato do processo
de elicitagdo centrado no usudrio, combinando Storyboard, Design
Fiction interno e externo, e Survey de Avaliagio, que originou as
mecéanicas do jogo; (ii) a documentacio da priorizagdo (MoSCoW)
e da definicdo de um MVP orientado por hipétese, incluindo a re-
negociacdo de escopo ocorrida durante a implementacao; (iii) a
descrigéo da arquitetura técnica e do nicleo de jogo (core loop) das
cinco mecanicas centrais em Godot 4/GDScript; e (iv) uma avaliagdo
empirica com trés participantes, combinando Playtesting e Game-
Flow Survey, cuja triangulacdo produziu oito achados consolidados
e um backlog priorizado por severidade, frequéncia e esforco.

O restante do artigo esta organizado assim: a Secéo 2 discute
trabalhos relacionados; a Secédo 3 descreve elicitagio, priorizacéo,
MVP e implementacio; a Secdo 4 detalha a metodologia de avaliagio;
a Secdo 5 apresenta os resultados; a Se¢ao 6 discute implicacdes e
ameacas a validade; e a Secio 7 conclui com trabalhos futuros.

2 Trabalhos Relacionados

2.1 Jogos Sérios para Geréncia de Projetos de
Software

Calderén e Ruiz [1] mapearam 102 estudos primarios sobre avali-
acdo de jogos sérios em GPS, identificando que a maioria trata o
gerente de projeto como agente puramente racional que otimiza re-
cursos técnicos. The Final Delivery se distingue ao tratar o desgaste
emocional como variavel tdo central quanto escopo ou cronograma:
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a barra de burnout é um filtro que distorce a percepg¢io do jogador
sobre o projeto, ndo um contador de vida genérico.

Essa escolha ancora-se na literatura de psicologia organizaci-
onal, que caracteriza o burnout como processo multidimensional
de exaustao emocional, despersonalizacio e reducédo da realizacdo
pessoal decorrente de estressores cronicos [6], diferenciando esta
proposta de jogos que tratam sobrecarga apenas como contador de
“vida” sem lastro tedrico.

Em trabalho anterior, os mesmos autores propuseram o Pro-
Dec [2], jogo de treinamento em GPS estruturado como escolhas
discretas, no estilo livro-jogo. The Final Delivery adota exploracéo
espacial continua (2D top-down), aproximando-se de uma experién-
cia situada em vez de um questionario gamificado. Como discutido
na Secdo 6, essa natureza espacial tornou a comunicacio de objeti-
vos mais complexa, mas os dados do GameFlow Survey (Segio 5.3)
sugerem que a mesma espacialidade favoreceu Desafio e Imerséo,
indicando um trade-off entre clareza de objetivo e liberdade explo-
ratoria.

2.2 Métodos e Avaliacio em Educacio de
Engenharia de Software

Souza et al. [10] observam que a maior parte dos estudos mapeados
nao relata o processo de design dos artefatos avaliados, tratando o
jogo como ja dado no momento da avaliagdo. Petri e von Wange-
nheim [7] constatam que a maioria aplica instrumentos de avaliagéo
de forma pontual e desconectada do design que originou o artefato.
Este artigo contrasta com essa tendéncia ao documentar de forma
granular o processo de elicitagio (Se¢ao 3), incluindo indecisdes e
renegociacdo de escopo, informacéo tipicamente omitida em relatos
que partem do protétipo pronto.

Ozdowska, Sweetser e Daiiani [3] concluem que o modelo Ga-
meFlow [11], como questionario Likert, é o instrumento mais re-
corrente para avaliar prazer e engajamento, orientando a escolha
metodoldgica da Secgdo 4. Yanez-Gomez et al. [13] destacam que
problemas de comunicacéo de objetivos e feedback, nao falhas de
conceito, figuram entre as causas mais recorrentes de baixa usabi-
lidade em jogos sérios, antecipando o padrio da Secdo 5, onde as
trés ndo-conformidades de maior severidade (A01-A03) sdo tam-
bém comunicacionais. Coppola et al. [12] refor¢am a combinacdo
de métricas de cobertura com observagio qualitativa, abordagem
adotada aqui via triangulacdo entre GameFlow Survey e Playtesting
(Secdo 4).

2.3 Design Fiction como Técnica de Elicitacio

Design Fiction é uma técnica criada por Bleecker [8] que usa histo-
rias e cenarios ficticios para explorar ideias sobre o futuro. Aplicada
a elicitacdo de requisitos, ela consiste em pedir para a pessoa parti-
cipante imaginar e contar como seria usar um sistema que ainda
nio existe, como se ele ja estivesse pronto. Essa forma de perguntar
revela necessidades e expectativas que dificilmente apareceriam
em uma entrevista tradicional, na qual as perguntas sdo mais dire-
tas e objetivas [5]. Neste trabalho, a técnica foi aplicada em duas
rodadas, uma interna, com a propria equipe de desenvolvimento,
e outra externa, com participantes de fora do grupo (detalhadas
na Secéo 3.1), uma aplicagdo ainda pouco explorada em estudos
sobre jogos sérios voltados a Geréncia de Projetos de Software. As
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Tabela 1: Visiao geral dos trés ciclos de desenvolvimento

Ciclo Técnicas Entregavel Principal

1 Storyboard, Design Fiction (in- 22 requisitos priorizados (MoS-
terno/externo), Survey (n=17) CoW) e defini¢do do MVP

2 Implementacio incremental (Go-  Protdtipo jogavel do Andar 1 (5 me-
dot 4/GDScript) cénicas)

3 Playtesting observado + GameFlow 8 achados consolidados e backlog
Survey priorizado

Tabela 2: Insights consolidados do Design Fiction externo

Insight Descri¢ao

Queda de Pa-  Jogador inicia sem contexto, reforcando a auséncia de briefing
raquedas como elemento de design intencional, ndo falha de comunicacao
Burnout Pes-  Expanséo do burnout de métrica de carga técnica para filtro que
soal também reflete vida pessoal da personagem

Sala de Des- Necessidade de simular mitiga¢do, ndo apenas acimulo, de des-

compressao gaste — originou a Area de Convivéncia

Memoria So-  Sistema inspirado no estilo Telltale: tratar um NPC com rispidez

cial em uma fase gera rancor registrado, afetando cooperacio em fases
futuras

Rejogabilidade Eventos aleatérios de disponibilidade de NPCs (33% inacessivel,
25% com prazo perdido, 42% cooperativo), garantindo imprevisi-
bilidade em um fluxo narrativo linear

histdrias contadas pelos participantes foram usadas diretamente
para criar as mecanicas do jogo, de forma que cada mecénica pode
ser rastreada até a fala especifica que a originou [5].

2.4 Sintese e Posicionamento

A literatura converge em trés pontos: (i) a necessidade de jogos
que representem fatores humanos além do planejamento técnico;
(ii) a importancia de documentar processo e avaliacdo empirica
juntos; e (iii) combinar instrumentos quantitativos (GameFlow) com
observacdo qualitativa (Playtesting). Este artigo atende aos trés,
com énfase na documentagdo do processo, ausente na maior parte
da literatura mapeada.

3 Do Requisito a Mecanica: Elicitacio, MVP e
Implementacao

A Tabela 1 sintetiza os trés ciclos de desenvolvimento do projeto.

3.1 Elicitacio de Requisitos

O jogo foi concebido em um ciclo com trés técnicas sequenciais,
Storyboard, Design Fiction e Survey, aplicadas uma por vez ao longo
de cinco semanas.

O Storyboard [9] esbocou a narrativa inicial: a chegada de um
gerente de projetos recém-contratado a um ambiente corporativo
em colapso, sem briefing, uma “queda de paraquedas” que se tornaria
a abertura jogavel do Andar 1.

O Design Fiction [4, 8] foi conduzido em duas rodadas: uma
interna, como piloto metodoldgico; e uma externa, com trés par-
ticipantes convidados a narrar cenarios de uso do jogo ainda néo
implementado. Essa rodada produziu cinco insights (Tabela 2), dos
quais dois inspiraram diretamente mecanicas do MVP (burnout pes-
soal e a mitigagio de desgaste que originou a Area de Convivéncia)
e dois foram classificados como Should Have, permanecendo como
design especificado mas ndo implementado no Andar 1.
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Tabela 3: Priorizacao de requisitos via MoSCoW
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Tabela 5: Nucleo de jogo (core loop) do Andar 1

Categoria Requisitos (Exemplos) Etapa Acao do Jogador

Must Have Barra de burnout como filtro de percepcio; trés ameacas simbo- Explorar  Percorrer o ambiente, observar NPCs e identificar pistas escondidas
licas (Escopo Fantasma, Bug Critico, Falta de Comunicacéo); ar- Coletar Reunir requisitos e informacdes, nem todas confiaveis
tefatos reais de GPS (TAP, backlog, sprint backlog); decisdes com Decidir Tomar decisdes com base em dados incompletos e sob pressao
consequéncias visiveis; registro das escolhas do jogador; Area de Construir  Produzir ou ajustar artefatos de GPS (no Andar 1: o TAP)
Convivéncia como espago de mitigacao de burnout Validar Testar os resultados; decisdes mal resolvidas retornam como co-

Should Have  Puzzles e minigames de resolucdo de conflito; memoria social das branca

decisdes; eventos aleatorios de NPCs; feedback visual de confiabili-
dade de pistas

Could Have ~ Minijogos de alivio na Area de Convivéncia; mecanica de retro-
cesso estratégico limitado
Won’t Have ~ Modo multiplayer; narragdo por voz

Tabela 4: Design completo dos trés andares planejados

Andar Foco Narrativo Artefato / Ameaca
1 (implementado)  Iniciagdo e Requisitos TAP / Escopo Fantasma
2 (design apenas) Planejamento e Desenvol-  Backlog + Sprint / Bug Critico

vimento
Avaliacdo e Entrega Pacote de Entrega Final / Falta

de Comunicagio

3 (design apenas)

Um survey de avaliagdo conceitual (n=17), predominantemente
respondido por profissionais e estudantes de desenvolvimento de
software (76% da amostra), confirmou clareza, originalidade e cu-
riosidade antes da implementacao. As trés dimensdes obtiveram
medianas maximas (5 em escala de 1 a 5), indicando forte aceitacio
e reduzindo o risco de investir em um conceito nio validado.

3.2 Priorizacio e Definicio do MVP

O grupo levantou 22 requisitos, priorizados via MoSCoW (Tabela 3).
A fronteira entre Must Have e Should Have gerou o debate mais
intenso: memoria social entre NPCs e eventos aleatorios (Tabela 2)
foram disputados até consenso, evidenciando uma negociacio real
sobre a esséncia jogavel da proposta. A Area de Convivéncia, por
representar diretamente o insight de mitigacido de desgaste, foi
elevada a Must Have nessa negociacdo, enquanto o minijogo de
alivio associado permaneceu como refinamento Could Have.

O MVP foi orientado por uma hipétese central: o burnout, como
filtro cognitivo, interfere diretamente na percepcio e nas decisdes
do jogador. O design completo previa trés andares de progressao
narrativa, cada um com uma ameaca e um artefato de GPS asso-
ciados (Tabela 4), dos quais apenas o Andar 1 foi implementado e
validado.

Definir o recorte do MVP exigiu mais tempo do que o estimado,
e foi renegociado no Ciclo 2: o planejamento inicial ainda previa
implementacdo parcial dos Andares 2 e 3 (Tabela 7, Secdo 3.5). No
segundo sprint, o grupo redirecionou o esfor¢o final para aprofundar
exclusivamente o Andar 1, tornando-o robusto e testavel em vez de
trés andares superficiais — renegociacio registrada aqui como parte
relevante do processo, ndo como decisdo estatica definida a priori.

3.3 Nucleo de Jogo e Ameacas Narrativas

O core loop do Andar 1 foi estruturado em cinco etapas (Tabela 5),
ameacado por trés elementos narrativos do design completo (Ta-
bela 6), dos quais apenas o Escopo Fantasma foi implementado e
avaliado (Se¢do 5).

Tabela 6: Ameacas narrativas do design completo

Ameaca Efeito de Jogo

Escopo Fantasma (Andar ~ Embaralha requisitos e insere dados falsos no pro-
1, implementado) jeto

Bug Critico (Andar 2, de-  Bloqueia tarefas e compromete a execucao das en-
sign) tregas

Falta de Comunicacio  Gera desalinhamento entre equipe e stakeholders
(Andar 3, design)

The Final Delivery (DEBUG) _ u x

Figura 1: Exploracio do ambiente do Andar 1 na PampaCorp,
com o jogador, NPCs e a HUD de burnout em primeiro plano.

3.4 Implementacio Técnica

O Andar 1 foi implementado em Godot 4/GDScript como jogo
2D top-down, ambientado na PampaCorp, escritério ficticio em co-
lapso operacional (Figura 1). A arquitetura combina: movimentagao
via CharacterBody2D sobre TileMap; coleta e gatilhos via Area2D
e signals; HUD dinamica (barra de burnout) com ProgressBar e
Tween; camadas via CanvasLayer; Escopo Fantasma como StateMa-
chine; e um singleton GameState, via autoload, mantendo o estado
global do burnout, inventario e decisdes entre cenas.

A etapa Coletar/Construir (Tabela 5) é operacionalizada por um
puzzle de avaliagio de requisitos: o jogador encontra um pendrive
em uma gaveta trancada. O gatilho de orientagéo inicial é um post-it
com pistas deixadas pelo lider anterior, parcialmente visivel desde
o inicio mas revelado por completo somente apds trés tentativas
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The Final Delivery (DEBUG) ~ . 23

Reunido surpresa

0 diretor convacou uma reunido de emergénciaagora. Sem pauta,
sem previsio de término. Sua tarde foi por 4gua abaixo

Figura 2: Evento narrativo que incrementa a barra de burnout
durante a sessdo de jogo (“Reuniio surpresa”).

Tabela 7: Cronograma de sprints do Ciclo 2

Sprint  Entregas Planejadas

1 Setup do projeto Godot 4 (cenas 2D); TileMap do escritorio; movi-
mentagao top-down; coleta de itens; HUD com barra de burnout base;
2 Puzzle de avaliacio de requisitos; sistema de inventario; IA do Es-

copo Fantasma (state machine); decisdes com consequéncias visiveis;
registro de escolhas do jogador;

3 Planejado originalmente: estruturas iniciais dos Andares 2 e 3, burnout
como filtro cognitivo completo, didlogos de NPCs. Redirecionado para:
aprofundamento exclusivo do Andar 1, condi¢ées de vitoria/derrota,
polimento de dialogos e da Area de Convivéncia.

frustradas de senha. A lista resultante contém oito requisitos, cinco
validos e trés falsos (inseridos pelo Escopo Fantasma ou por NPCs
mal alinhados), exigindo julgamento critico antes de montar o ar-
tefato final. A selecdo incorreta penaliza com 5 pontos de burnout
por item errado. Selecionando os cinco requisitos validos, o TAP
é gerado automaticamente, preenchendo objetivo principal, sta-
keholders, escopo, restri¢des e critérios de sucesso, desbloqueando
a progressao.

A Area de Convivéncia, derivada do Design Fiction externo (Ta-
bela 2), é um espago acessivel a qualquer momento, com duas formas
de mitigacdo de burnout (Figura 2): pausa para café (reducéo de 10
pontos, uso Unico por visita) e minijogo de habilidade (reducéo de
até 15 pontos em sucesso, sem penalidade em falha), desenhado
para néo competir com a pressio temporal do core loop principal.

3.5 Cronograma de Implementacio

A implementacéo foi organizada em trés sprints semanais (Tabela 7),
com controle via Kanban. As duas primeiras seguiram o planeja-
mento original; a terceira foi objeto da renegociagao descrita na
Secao 3.2.
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Tabela 8: Perfil dos participantes da avaliaciao

ID Perfil

P1  Professor e pesquisador em Computacao. Alto dominio técnico e famili-
aridade com gestdo de projetos de software. Experiéncia moderada com
jogos digitais.

P2  Estudante de pos-graduacio. Familiaridade com ambiente académico e
processos de desenvolvimento de software. Baixa frequéncia de jogo digital.

P3  Profissional da area de Informatica. Familiaridade média-alta com tecno-
logia e desenvolvimento de sistemas. Experiéncia moderada com jogos
digitais.

Os trés participantes que contribuiram para a Area de Convivén-
cia e para a dimensdo pessoal do burnout no Design Fiction sdo os
mesmos que avaliaram o protétipo (Secéo 4), fechando o ciclo entre
elicitacdo e avaliacdo, aspecto discutido na Secéo 6.3.

4 Metodologia de Avaliaciao

A avaliagdo do Andar 1 foi conduzida com trés participantes ex-
ternos ao grupo de desenvolvimento (Tabela 8). Todos assinaram
TCLE antes da sessdo; participagdo voluntaria, sem remuneragio,
dados restritos a fins académicos. Os codigos P1, P2 e P3 preservam
a privacidade dos participantes.

Foram aplicadas duas técnicas complementares, em sessoes indi-
viduais de aproximadamente 40 minutos.

4.1 Playtesting

Sessdo observada em quatro fases: (1) boas-vindas e TCLE (5 min);
(2) jogo livre do Andar 1, sem orientacio (20 min); (3) think-aloud
pos-sessio (5 min); (4) questionario GameFlow (10 min). O avaliador
registrou hesitacdes, acdes ignoradas, tempo de pausa e verbaliza-
¢oOes, sem intervir.

4.2 GameFlow Survey

Questionario baseado no modelo GameFlow [11], escala Likert de
1 a 5, seguindo Ozdowska et al. [3]. Das oito dimensdes originais,
sete foram avaliadas: Concentracio, Desafio, Habilidades, Controle,
Objetivos Claros, Feedback e Imersio; Interacdo Social foi descartada
por inaplicabilidade ao contexto single-player.

4.3 Analise e Triangulacio

A anéalise combinou média por dimenséo, comparacio entre partici-
pantes, codificacio tematica do think-aloud e triangulagdo com o
Playtesting, resultando em oito achados classificados por severidade,
frequéncia e criticidade, dos quais derivou um backlog priorizado
por severidade, frequéncia e esforgo.

5 Resultados
5.1 Sessoes de Playtesting

P1. Identificou imediatamente a metafora corporativa e completou
o trajeto até o primeiro stakeholder sem hesitar, reconhecendo o
burnout como mecanica intencional. Engajou-se com a Area de
Convivéncia ao notar o café. Nao percebeu a penalidade de burnout
ap0s erro no puzzle, tentou interagir com cenario nio interativo
antes dos NPCs corretos, e permaneceu cerca de 18 segundos parado
na entrada sem identificar a acéo inicial esperada, apesar do post-it
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Tabela 9: Codificagio tematica das verbalizagdes (think-
aloud)

Tema Frequéncia e Exemplo

», «

Reconhecimento do conceito  3/3 - “A ideia é muito boa”; “genial”
Desorientacao inicial 3/3 - “Onde eu come¢o?”; “O que eu faco agora?”
Auséncia de feedback 3/3 - “A barra subiu? Nao vi nada indicando isso”
Fluxo do Escopo Fantasma  2/3 - “Mas o que eu faco com ele?”

pouco claro

Intengéo de rejogar 1/3 - “Jogaria de novo. Quero ver os outros andares”

parcialmente visivel na gaveta como gatilho. Verbalizou: “A ideia
é muito boa. O conceito pega a realidade de PM de um jeito que eu
nunca vi em jogo.”

P2. Explorou com curiosidade, percebeu a barra de burnout su-
bindo e reconheceu a referéncia ao onboarding de lideres de projeto.
Foi quem mais se desorientou inicialmente (cerca de 32 segundos
parada na entrada) e a Gnica a tentar mouse antes de descobrir
o teclado. Travou por cerca de 45 segundos no Escopo Fantasma,
sem saber que deveria retornar ao stakeholder de origem, e achou
uma pergunta ambigua. Verbalizou: “A histéria faz muito sentido
pra mim, mas o jogo ndo me explica como jogar.”

P3. Compreendeu intuitivamente o teclado, mas ainda assim per-
maneceu cerca de 24 segundos na entrada antes de agir. Derrotou o
Escopo Fantasma na segunda tentativa e completou o loop principal
sem travar, o inico a fazé-lo, incluindo o TAP completo. Explorou
a Area de Convivéncia e gostou do puzzle. Nao percebeu a tran-
sicdo de BGM ao entrar em alerta, achou o texto dos documentos
pequeno, e considerou abrupto o efeito visual de burnout acima de
70%. Verbalizou: "Jogaria de novo. Quero ver os outros andares."

5.2 Codificacio Tematica das Verbalizacdes

As verbalizagdes foram agrupadas por tema (Tabela 9). Os temas
positivos concentraram-se na metafora corporativa e no Escopo
Fantasma; os negativos, quase s6 em auséncia de orientacio e feed-
back, confirmando o padrdo do GameFlow Survey (Secédo 5.3).

5.3 GameFlow Survey

A Tabela 10 apresenta os escores. Desafio obteve a maior média
(4,3), com P3 no méximo, confirmando que burnout progressivo e
puzzle geraram tensdo sem desisténcia. Concentracdo e Imersio
empataram em segundo (3,7): a PampaCorp foi reconhecida como
metéafora eficaz pelos trés, embora P2 tenha pontuado mais baixo
em Concentragio, provavelmente pela desorientacgdo inicial. Ha-
bilidades obteve média intermediaria (3,3), sem nenhuma nota 5,
consistente com a duracdo de 20 minutos, insuficiente para a curva
de aprendizado.

As trés dimensdes mais criticas foram Feedback (2,3), Controle
(2,7) e Objetivos Claros (2,7). Em Controle, P2 pontuou 2, refletindo
a desorientac¢do com o teclado e o fluxo pouco claro do Escopo
Fantasma; P1 e P3 pontuaram 3. Em Objetivos Claros, os trés con-
vergiram em notas baixas (3, 2, 3), alinhadas a observacéo de que
nenhum identificou a agio inicial sem hesita¢do, mesmo com o
post-it previsto no design. Em Feedback, a causa mais citada foi a
auséncia de indicagdo visual para a penalidade de burnout apés erro
no puzzle.
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Tabela 10: Pontuacio do GameFlow Survey por participante e
dimensio (escala 1-5)

Dimensao P1 P2 P3 Média
Desafio 4 4 5 43
Concentragio 4 3 4 3.7
Imersao 4 3 4 3.7
Habilidades 3 3 4 3.3
Controle 3 2 3 2.7
Objetivos claros 3 2 3 2.7
Feedback 2 2 3 2.3

Tabela 11: Achados consolidados da triangulacio Playtesting
+ GameFlow

D Achado Sev. Freq.

A01  Auséncia de orientacdo inicial no Andar 1 Alta 3/3

A02  Penalidade de burnout por erro nao percebida visual-  Alta 3/3
mente

A03  Fluxo de resolugdo do Escopo Fantasma nao comunicado  Alta 2/3

A04  Controles de teclado ndo comunicados (conflito com  Média 1/3
mouse)

A05  Transi¢do de BGM ao estado Alerta nao percebida Média 1/3

A06  Textos de documentos in-game pequenos demais Média  2/3

A07  Efeito visual de burnout alto considerado abrupto Baixa 1/3

A08  Puzzle de avaliacio com enunciado ambiguo Baixa 1/3

Legenda: Sev. = Severidade, Freq. = Frequéncia.

5.4 Achados Consolidados

A triangulagdo produziu oito achados (Tabela 11). Os trés de maior
severidade e frequéncia (A01, A02, A03) afetaram a totalidade ou
maioria dos participantes e sdo todos lacunas de comunicacdo da
interface, nio falhas de conceito. Os de severidade média (A04, A05,
A06) envolvem controles, audio e legibilidade; os de severidade
baixa (A07, A08) sdo ajustes finos de comunicagéio visual e clareza
de enunciado, afetando um participante cada.

Apesar dessas lacunas, os trés reconheceram espontaneamente a
metéfora corporativa e validaram o Escopo Fantasma como recurso
narrativo eficaz — P3 chegou a chaméa-lo de “genial” — sugerindo
que o conceito central foi compreendido mesmo com a interface
nio comunicando adequadamente os passos esperados.

5.5 Backlog de Melhorias

O backlog (Tabela 12) foi priorizado por severidade, frequéncia
e esforco. BL-01, BL-02 e BL-03, correspondentes aos trés acha-
dos de maior severidade, tém esfor¢co médio a baixo, viabilizando
implementacéo antes da entrega final. A priorizacédo por esforco
favoreceu intervencdes pontuais de interface em detrimento de
mudancgas estruturais, reforcando que os problemas sio corretivos,
nao de redesign.

6 Discussao
6.1 Interpretacio dos Achados

Os resultados sugerem uma distin¢éo relevante: a boa recepcéo do
conceito e das mecénicas centrais (Desafio = 4,3; Imersdo = 3,7)
nio garante a comunicabilidade momento a momento das regras,
padrao corroborado pelos escores mais baixos do GameFlow Survey
em Objetivos Claros (2,7), Feedback (2,3) e Controle (2,7) (Tabela 10).
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Tabela 12: Backlog de melhorias priorizado

ID Melhoria Prior. Esforco
BL-01  Orientacéo inicial ao entrar no Andar 1 Alta Médio
BL-02  Feedback visual explicito para penalidade de bur-  Alta Baixo
nout

BL-03  Dialogo do Escopo Fantasma ao aparecer Alta Médio
BL-04  Overlay de controles de teclado na tela inicial Média  Baixo
BL-05 Aumentar fonte de labels e documentos Média  Baixo
BL-06  Tornar transi¢do de BGM mais perceptivel Média  Baixo
BL-07  Progressao gradual dos efeitos visuais de burnout ~ Baixa  Alto
BL-08  Revisdo dos enunciados do puzzle de avaliagdo Baixa  Baixo

Legenda: Prior. = Prioridade.

Os trés achados de maior severidade concentram-se em lacunas de
comunicagio, ndo falhas conceituais, padrdo consistente indepen-
dentemente do perfil de familiaridade com jogos: P2, com menor
experiéncia, foi a mais afetada, mas P1 e P3, com experiéncia mo-
derada, também as relataram, enfraquecendo a hipétese de que o
problema seria apenas de literacia em jogos digitais.

E revelador que o design original j& previsse o post-it parcial-
mente visivel na gaveta, revelado por completo apds trés tentativas
frustradas de senha (Secéo 3), e ainda assim os trés tenham per-
manecido entre 18 e 32 segundos desorientados. Isso indica que o
problema néo foi auséncia total de onboarding, mas insuficiéncia
perceptiva do gatilho: uma pista textual pequena, condicionada
a uma interacdo prévia, ndo compete visualmente com o cenario
nos primeiros segundos — achado mais acionavel do que “faltou
orientacdo”, apontando para saliéncia perceptiva, ndo auséncia de
contetdo, e orientando a recomendagéo BL-01 (Tabela 12) para um
gatilho automatico.

6.2 Implicacdes para o Design de Jogos Sérios
em Geréncia de Projetos de Software

Esse achado est4 alinhado com revisdes prévias que apontam a
necessidade de feedback e onboarding explicitos para que o valor
pedagégico ndo seja obstruido pela curva de aprendizado da inter-
face [1]. Os participantes validaram espontaneamente o conceito
central mesmo diante de lacunas de comunicagéo, sugerindo que
narrativa e mecénicas sdo robustas o suficiente, e que os problemas
sdo corretivos, ndo de redesign estrutural.

Diferentemente do ProDec [2], cuja estrutura de escolhas discre-
tas comunica objetivos inerentemente, a abordagem espacial exige
investimento deliberado em comunicac¢io de objetivos, custo que
este estudo tornou explicito e mensuravel.

Equipes com recursos limitados devem investir cedo em avalia-
¢do de conceito (como o survey n=17 do Ciclo 1) antes de polir a
interface: uma vez validado o conceito, os problemas de comuni-
cacdo sdo corrigiveis com esfor¢o relativamente baixo (Tabela 12),
0 que ndo seria o caso se o conceito néo tivesse ressoado com o
publico.

6.3 Continuidade entre Elicitacido e Avaliacio

O fechamento do ciclo entre Design Fiction e avaliagdo, com os
mesmos trés participantes atuando primeiro como coautores espe-
culativos e depois como avaliadores, oferece uma perspectiva pouco
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explorada na literatura mapeada por Souza et al. [10]: a continui-
dade do grupo parece ter favorecido uma avaliagdo mais alinhada
a intencdo original, ja que reconheceram nas mecanicas as ideias
propostas meses antes — o que também constitui uma ameaga a
validade, discutida a seguir.

6.4 Ameacas a Validade

Esta secdo apresenta as ameagas mapeadas do estudo e explica as
estratégias para mitiga-las.

Validade Interna: A amostra reduzida (n=3) e a duragio de 20
minutos por sessdo de jogo livre sdo insuficientes para avaliar ple-
namente dimensdes que dependem de exposicéo prolongada, como
Habilidades. Além disso, os mesmos trés participantes atuaram
tanto na elicitagdo (Design Fiction) quanto na avaliacdo, o que pode
ter introduzido um viés de familiaridade com o conceito do jogo,
potencialmente inflando as dimensdes de Imersédo e Concentragio
em relacdo a jogadores sem esse contexto prévio.

Validade de Construto: A exclusio de Interacdo Social segue
pratica documentada para jogos single-player [3], mas reduz a com-
parabilidade com estudos que avaliam as 8 dimensdes originais.

Validade Externa: O protétipo corresponde a um nico andar
(MVP reduzido) de trés planejados (Tabela 4); os resultados néo
podem ser generalizados para a experiéncia completa, que envolve
negociacido de escopo (Bug Critico) e priorizacdo de backlog (Falta
de Comunicagdo) ainda ndo implementadas nem validadas.

7 Conclusao e Trabalhos Futuros

Este artigo relatou o ciclo completo de The Final Delivery, cujas
mecanicas centrais, burnout e Escopo Fantasma, nasceram da eli-
citagdo com usuarios reais (Storyboard, Design Fiction e Survey) e
foram validadas pelos mesmos usuarios via Playtesting e GameFlow
Survey. O grupo renegociou o escopo do MVP dentro do proprio
ciclo de implementagéo, optando por um tnico andar robusto em
vez de trés superficiais, decisdo que a avaliacdo confirmou como
acertada, ja que os achados foram majoritariamente corre¢oes pon-
tuais de comunicagio, nio indicios de que o conceito precisasse ser
redesenhado.

Trabalhos futuros incluem a implementacio dos trés itens de
alta prioridade do backlog (BL-01, BL-02, BL-03), com atencéo a
substituicdo do gatilho condicional por um mecanismo automatico
(Sec@o 6.1), uma nova avaliacdo com amostra ampliada e sem sobre-
posi¢do com os participantes do Design Fiction, e a extensio para
os Andares 2 e 3 (Tabela 4), incluindo as mecanicas de negociacédo
de escopo e priorizacdo de backlog ainda ndo implementadas.

Disponibilidade de Artefatos

Os artefatos de pesquisa (insights do Design Fiction, priorizacéo
MoSCoW, resultados do survey conceitual, cronograma, instrumen-
tos de coleta em branco, escores do GameFlow Survey, achados
consolidados, backlog priorizado e trechos do cédigo-fonte) estdo
depositados no Zenodo, sob DOI 10.5281/zenodo.21879725.
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