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Construcao de jogos para a estimulagao cognitiva: uma
metodologia de desenvolvimento de jogos digitais cognitivos

Resumo: O presente documento demonstra a aplicacdo de uma técnica
baseada em um modelo evolucionario de desenvolvimento para jogos digitais,
realizado durante um projeto alocado no Laboratério de Objetos de
Aprendizagem (LOA) da Universidade Feevale. A técnica proposta neste artigo
deriva de um método descrito na literatura cientifica, o qual foi originalmente
pensado para descrever um modelo ciclico de desenvolvimento de jogos digitais,
porém neste caso aplicada para jogos digitais cognitivos. A metodologia aqui
documentada propde o desmembramento do desenvolvimento em ciclos
contendo 5 fases distintas, que se repetem ao fim de cada ciclo, e especifica as
diferentes etapas necessarias para o gerenciamento do processo de elaboragéo
de um jogo cognitivo. Além disso, engloba validagdes internas e externas com
especialistas e publico-alvo. Assim, o modelo adotado foca na prototipagem
centrada em especialistas e usuarios finais pelos desenvolvedores, voltada para
praticas que possam garantir a capacidade de jogos cognitivos de realizar a

estimulagao cognitiva.

Palavras-chave: jogos digitais; metodologia de desenvolvimento; estimulacéo

cognitiva;

Introducgao

Este documento visa tracar linhas guia para o desenvolvimento de jogos
digitais cognitivos, conforme a metodologia utilizada no contexto do Laboratorio
de Objetos de Aprendizagem (LOA) da Universidade Feevale. Como uma das
metas propostas pela Universidade Feevale a Secretaria de Inovagao, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul (SICT-RS), por meio de fomento oriundo do

Edital Techfuturo, o LOA traz o processo de desenvolvimento e validacado de
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jogos digitais cognitivos junto a ADJogos/RS. Desta forma, trazendo o
conhecimento adquirido ao longo do processo para fora do ambiente académico,
busca-se contribuir com diferentes segmentos na industria de jogos digitais no
RS.

Neste contexto, cabe ressaltar que o laboratorio ja trabalha no ambito do
desenvolvimento de jogos cognitivos com metodologias proprias ha mais de 10
anos, que incluem diferentes abordagens para a concepgao, construgao,
validacao, revisao e finalizagao das suas produgdes. Este modelo de trabalho ja
resultou em mais de 20 projetos de jogos digitais finalizados, tendo alguns
projetos inclusive sido premiados em eventos da area de jogos, impactando até
o presente momento mais de 50.000 pessoas. O trabalho realizado pelo
Laboratério de Objetos de Aprendizagem da Universidade Feevale estende-se
para diversos publicos, onde nos ultimos anos vem sendo desenvolvido com foco

em criangas e adolescentes.

Atualmente, o LOA trabalha em duas perspectivas de jogos cognitivos:
jogos para estimulagdo cognitiva e jogos para auxiliar na avaliagdo de fung¢des
cognitivas. Ambas podem ser trabalhadas com esta metodologia de
desenvolvimento ciclico, considerando as particularidades e escopo de cada
projeto novo. Neste sentido, a técnica é replicavel e personalizavel para projetos

de desenvolvimento, em moldes similares as metodologias ageis.

O Modelo Ciclico de Desenvolvimento para Jogos

Entre as diversas tarefas que envolvem a producao de softwares como
os jogos digitais, uma que é considerada complexa e de extrema importancia
requer, no momento da concepgao, a previsao dos aspectos estruturantes de um
projeto: seu planejamento e gerenciamento. Nesta etapa, procura-se estipular e
definir, de antemao, varias etapas do projeto, como, por exemplo, o seu escopo,

complexibilidade, agendas e cronogramas de producdo para sua duracéo,
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planejamento de custos e orgcamentos, previsbes e estimativas de
desenvolvimento e, no caso da industria, cabe calcular também os riscos e
ganhos do produto final, visando aumentar a probabilidade de se elaborar um
projeto que venha a ser bem-sucedido e bem visto no mercado (BABA &
TSCHANG 2001) (TSCHANG, 2005). Assim, a técnica de desenvolvimento
utilizado pelo LOA para este fim baseou-se de um modelo ciclico evolucionario,
demonstrado a seguir na Figura 01.
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Figura 01 - Modelo de desenvolvimento de jogos digitais no qual baseou-se esta

adaptagédo. Fonte: Baba & Tschang (2001)

No contexto dessa técnica de desenvolvimento, o jogo digital cognitivo é
considerado um produto criativo, que resulta de um amplo esforgo interdisciplinar
empregado ao longo do seu processo de desenvolvimento por profissionais
oriundos de diferentes areas de atuacao e formacao. Entre as areas presentes
no processo de desenvolvimento pode-se citar Comunicagao, Design, Musica,

Ciéncia da Computacéao, Jogos Digitais (formagao especifica), Psicologia, entre
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outros, assim como os chamados especialistas de dominio ou conteudo, que se
fazem presentes principalmente no processo de desenvolvimento de jogos
educativos e/ou cognitivos, por exemplo. De acordo com o modelo proposto por
Baba e Tschang (2001), a produgéo de um jogo se da por meio de uma natureza
interativa ao longo do seu desenvolvimento, ou seja, sdo produzidos de forma
evolutiva, a partir de revisdes frequentes. Desta forma, os autores descrevem,
por meio de uma espiral de desenvolvimento, as diversas etapas necessarias na
elaboracdo e desenvolvimento de um jogo digital, exemplificado neste

documento.

Neste cenario de desenvolvimento ciclico, a prototipagem é utilizada a
fim de propiciar diversos prototipos das diferentes mecanicas que poderao estar
presentes no produto final, os quais serao testados e avaliados de acordo com
a técnica. Desta forma, este processo de prototipagem e avaliagdo pode
influenciar todas as novas tarefas subsequentes de forma ciclica e espiral,
possibilitando alteracbes constantes. Assim, eventuais contribuicdes de
especialistas de dominio, ou juizes, acerca de avaliagdes do jogo digital podem
entrar nas etapas de desenvolvimento sempre que necessario. No universo de
desenvolvimento dos jogos cognitivos, o papel dos especialistas € fundamental

em todas as etapas do processo.

Esta técnica ciclica divide o processo de desenvolvimento em cinco
etapas, que se repetem ao fim de cada ciclo, de acordo com o resultado da etapa
anterior. Sao elas: Inspiragao, conceito, design, desenvolvimento e avaliagéao
com testagem. Apds o fim de cada avaliagcéo, sdo analisados os resultados da
testagem, e é reiniciando o processo ciclico de acordo com as observagdes
levantadas pela equipe de desenvolvimento, de forma que as questdes

pontuadas sejam devidamente analisadas e resolvidas.
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Utilizacao de um modelo de desenvolvimento ciclico

A realizagédo da aplicagdo do modelo de desenvolvimento de software
voltado para games cognitivos pode ser realizado de acordo com o numero de
integrantes que o projeto dispde, ndo tendo como pressuposto uma equipe com
um numero especifico de pessoas, pois varia de acordo com as diretrizes,
escopo e orgamento do projeto. Assim, utilizando-se da técnica baseada no
modelo proposto por (BABA e TSANG, 2001), as fases de um projeto podem ser
realizadas em uma janela de tempo exequivel. Deve-se atentar que no contexto
de um modelo ciclico de desenvolvimento, a aplicagdo da técnica pode seguir
indefinidamente sobre o0 mesmo produto, uma vez que este é considerado como
um protétipo sempre passivel de melhorias, polimento e de mais testes com
usuarios para identificagao de corregcoes. Contudo, esta caracteristica também
acarreta em um custo e tempo de produgédo que cresce gradualmente, a cada
vez que o ciclo de desenvolvimento é recomegado (BABA & TSANG, 2001). E
importante ressaltar que o tempo para cada etapa ser concluida depende
exclusivamente do escopo do projeto e, consequentemente, da produtividade,
ou seja, 0 que é viavel de ser realizado dentro das condi¢gdes da equipe que o

integra.

7

A seguir, € exemplificado um ciclo completo de desenvolvimento do

modelo no qual esta técnica se baseia:

1 — Na etapa que da inicio ao processo de desenvolvimento, Inspiragao,
sao realizadas reunides com a equipe de desenvolvimento do jogo digital, de
modo a elencar ideias e objetivos, assim como balizar o escopo e diretrizes
gerais do projeto, além de discutir o assunto que sera abordado. Assim, os
encontros realizados, em conjunto do conteudista e coordenador, tinha por
finalidade também observar que tipo de atividades e mecanicas poderiam estar
presentes no jogo. Nesta fase, € comum ter como resultados iniciais documentos
contendo brainstorms, moodboards conceituais, e linhas gerais que podem guiar

o desenvolvimento.
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2. Durante a etapa seguinte, Conceito, sdo apresentados esbogos e
conceitos sobre o que foi discutido na etapa anterior, considerando também a
definicdo de metas e planilhas preliminares contendo dados sobre o projeto,
alinhados com toda a equipe. Nesta etapa sao pensadas as gameplays de forma
que considerem diferentes plataformas, assim como as limitagcbes de cada

hardware, simultaneamente.

3. Por conseguinte, na etapa de Design, definidos os conceitos e a
revisdo do escopo do projeto, é iniciado o planejamento efetivo do jogo,
distribuindo aos integrantes do projeto suas responsabilidades em cada area.
Também aqui se encontram descritas as mecanicas e fungdes que irdo compor
0 jogo, além das interagdes com a plataforma. Ademais, se especifica nesta
etapa o conteudo artistico necessario nas versdes do jogo, tais quais modelos
3D, texturas e animacgdes para cada uma. Ao fim desta etapa, € essencial que ja
se tenham organizadas milestones (metas) para a fase de produgéo do projeto,
bem como planilhas de produgdo, com a decupagem de atividades para cada
integrante da equipe de desenvolvimento, associadas aos demais documentos

e decisdes de escopo alinhadas nas duas etapas anteriores.

4. Ja na etapa de Desenvolvimento € onde acontece a execucdo e
produgcao do planejamento do game em todas as competéncias. Aqui, 0 jogo
inteiro n&o é produzido, uma vez que essa etapa depende da fase do projeto,
mas sim busca-se contemplar a meta do ciclo de desenvolvimento — por
exemplo, um protétipo para cada mecanica planejada, contendo tais elementos
conceituais, elementos de som, etc. Assim, ocorre nesta parte do processo
desde a programagdo com protétipos, modulos e mecénicas, até as artes
graficas, animagdes, producédo sonora e demais atividades associadas ao que
foi desenhado na etapa anterior para a produgao do jogo digital. Nesta etapa sao
utilizados comumente softwares como a engines de desenvolvimento para a

prototipagem, assim como para a modelagem de assets e animagdes,
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considerando também softwares para organizagdo e planejamento de

atividades.

5. Na etapa de Testagem/Avaliagdao é onde ocorrem os testes, tanto
entre a propria equipe de desenvolvimento quanto com voluntarios do publico-
alvo que nunca tiveram contato com o jogo, selecionados por conveniéncia.
Nesta fase o objetivo é atentar aos objetivos do ciclo de produgéo, bem como as
falhas técnicas, como bugs ou comportamento inadequados, e também para

questdes voltadas a jogabilidade e estética pretendidas.

Este processo continuo de 5 etapas utilizado pelo LOA indica uma volta
ciclica completa dentro da técnica espiral de desenvolvimento, e resulta na
identificacdo de falhas que deverdo ser enderegcadas, contando com
observagdes, anotacdes, planilhas e erros assinalados pela equipe de
desenvolvimento, que irdo ser discutidas e analisadas por toda a equipe a partir
do inicio do novo ciclo de desenvolvimento, que seguira, sucessivamente, até

atingir o objetivo proposto.
Processo de Validagao

Baseado na experiéncia de desenvolvimento do LOA com esta categoria
de jogos digitais, este processo pode ser feito em diferentes abordagens e
etapas da produgéo de um jogo digital cognitivo. Nesta perspectiva, trabalhamos
com dois tipos de validacio: validacao interna e validagao externa. Na validacao
interna, caso a equipe de desenvolvimento possua um especialista de dominio
na area que o jogo digital busca estimular — por exemplo, um jogo para estimular
0s processos atencionais — o especialista pode ser o ponto de partida para a
definicdo das mecanicas junto com a equipe. Assim, o especialista pode
trabalhar no mapeamento dos processos cognitivos atrelados a tematica de
estimulagdo do jogo digital, trazendo subsidios para que os game designers e
diretores construam mecanicas que poderdo ser validadas com o proprio

especialista e equipe posteriormente. Cabe ressaltar que o profissional faca
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parte do desenvolvimento em pelo menos 1 etapa do processo, porém
preferencialmente em diversos momentos, para garantir que os objetivos do jogo

cognitivo estdo de acordo com seu design e narrativa.

A validagédo interna pode ser incluida nos ciclos iniciais do
desenvolvimento ciclico, durante todo o processo ou em ciclos pontuais da
evolucdo do desenvolvimento. Ndo recomendamos a realizagdo da validacao
interna exclusivamente no final do desenvolvimento, pois isso pode arcar em
custos maiores de produgcdo por conta de aspectos nao identificados
anteriormente no design do jogo digital — impactando no escopo e no tempo até

o langamento do produto.

Em termos metodoldgicos, a validagao interna em geral pode ter um
design bem flexivel. Neste sentido, pode fazer parte de qualquer etapa de um
ciclo de desenvolvimento, resultando em validagcbes/melhorias constantes ou
redirecionamentos para a equipe atingir um determinado objetivo no
desenvolvimento — seja ele ter um protétipo, MVP (Minimun Viable Product —
Produto Minimo Viavel) ou demo finalizado o mais rapido possivel. Portanto, n&o
se tem orientagdes especificas para este tipo de validagdo — como quantos ciclos
devem ser feitos para a validacdo, quantas sessdes de validacido sao
necessarias etc., pois € um processo bem personalizavel, de acordo com o

escopo de cada projeto e tamanho da equipe envolvida.

Ja na validacdo externa, a equipe de desenvolvimento busca com
profissionais/académicos/especialistas de dominio validar o funcionamento das
mecénicas, do game design ou mesmo das narrativas adotadas para o publico-
alvo do jogo digital. Neste caso, é importante que a equipe de desenvolvimento
tenha uma aproximagao ou parceria com algum grupo de pesquisa académica
da area ou diretamente com profissionais da area para realizar a validagao. Estes
profissionais ndo devem ter tido nenhum tipo de contato prévio com o
desenvolvimento, conceito ou protétipos do jogo digital cognitivo, de forma a n&o

enviesar a avaliagao.
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Em termos metodoldgicos, a validagao externa exige maior rigor do que
a interna. O essencial para este tipo de validacdo é que, além de nao ter tido
contato prévio com o projeto, todos os especialistas ou publico-alvo tenham as
mesmas condi¢gdes que os demais no momento do teste. Neste contexto, sugere-
se que todos os participantes tenham a mesma versao jogavel do produto
(mesmo que bugs tenham sido identificados durante uma sesséo de avaliagao),
bem como dispositivos com performances semelhantes, e que sejam feitas as
mesmas perguntas para todos. Esta validagdo pode ser feita em rodadas,
considerando-se o roadmap de desenvolvimento (por exemplo, 1 rodada de
validacao durante o inicio da etapa de produgao e 1 rodada de validagao ao fim
da produgdo do game). Para a avaliagao, sugere-se que tenha somente uma
sessdo se possivel, separada em dois momento: 1) experiéncia do jogo — no qual
o avaliador ira jogar ou ver uma apresentagcado dos conceitos/narrativas do jogo,
por exemplo; e 2) avaliagdo — na qual poderdo ser utilizadas entrevistas
semiestruturadas, que busca uma visdo mais qualitativa, assim como
questionarios mais quantitativos, como um questionario simples com 10
questdes para resposta optativa em escala Lickert (por exemplo, questionarios
em que o avaliador pode escolher em uma escala de 1 (Discordo Totalmente) a
5 (Concordo Totalmente) para fins de avaliagdo dos elementos que a equipe de

desenvolvimento busca esclarecer.

O processo de validacado utilizado pelo LOA esta documentado em
diferentes publica¢des realizadas em eventos cientificos, capitulos de livro e

revistas cientificas’.

Conclusao

A validagdo interna e externa de jogos digitais voltados para a

estimulagao cognitiva € uma etapa crucial para garantir a eficacia, a usabilidade

! Site de publicacBes do LOA estd disponivel em: https://loa.feevale.br/publicacoes/
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e o impacto positivo dessas ferramentas no publico-alvo. Enquanto a validagao
interna permite refinar aspectos técnicos, funcionais e pedagdgicos, a validagao
externa por especialistas e usuarios finais assegura que o jogo atenda as

expectativas praticas e as necessidades cognitivas de seus jogadores.

Para empresas desenvolvedoras, compreender a importancia desse
processo € um passo estratégico para criar produtos que ndo apenas se
destaquem no mercado, mas também contribuam de maneira significativa para
o bem-estar e o desenvolvimento cognitivo dos jogadores. Linhas guia que
integrem rigor cientifico, feedback continuo e testes com o publico-alvo s&o
fundamentais para estabelecer padrbes de qualidade e inovagao no

desenvolvimento de jogos voltados para este nicho.

Ao priorizar validagdes, as empresas ampliam a confiabilidade de seus
produtos e promovem a consolidacdo de um mercado que alinha entretenimento
e beneficios a saude cognitiva. Dessa forma, tais praticas ndo apenas melhoram
a qualidade dos jogos, mas também ajudam a construir um ecossistema de

desenvolvimento mais responsavel e eficiente.
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