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A representacao grafica de modelos
conceituais de jogos sérios

Graphic representation of conceptual model of serious games

Luciane Maria Fadel & Arthur Stofella

Um modelo serve como um artefato que auxilia e guia o pensar para a tomada e
justificativa de decisGes relativas a um problema especifico. Portanto, a representacio
grafica destes modelos pode colaborar na compreensao do modelo. Este artigo
analisa o design da informacao de alguns modelos conceituais de jogos sérios para
avaliar sua qualidade grafica. Para tanto, foi realizada uma revisao sistematica de
literatura em busca de modelos que auxiliassem no design e desenvolvimento de
jogos sérios. Este artigo discute o design da informacao destes modelos juntamente
com a analise de seu contetdo. Os resultados sugerem que a qualidade grafica destes
modelos é baixa o que dificulta explorar todos os recursos do modelo.

A model works as an artifact that assists and guides thinking in making and justifying
decisions related to a specific problem. Therefore, the graphic representation of these
models can contribute to the understanding of the model. This article analyses the
information design of some conceptual models of serious games to evaluate their
graphic quality. To this end, a systematic literature review was carried out in search of
models that would assist in the design and development of serious games. This paper
presents the classification of graphic language by the Twyman matrix and discuss the
graphic elements together with the content analysis of the model. The results suggest
that the graphic quality of these models is low, which makes it difficult to explore all the
features of the model.

Introducgao

A presencga dos jogos na cultura humana pode ser observada em
exemplos datados de milhares de anos. Exemplos de evidéncias
fisicas podem ser jogos de tabuleiro como o The Royal Game of Ur,
identificado pelo British Museum (2019) como existente no Oriente
Médio em um periodo entre 2400 A.C. e 2600 A.C. Nesta linha de
pensamento Huizinga (2008) retrata uma ideia aprofundada do
estudo dos jogos, afirmando que eles fazem parte das proprias bases
da cultura humana. Segundo Graafland e Schijven (2018) os jogos
providenciam um ambiente interativo capaz de engajar e motivar o
jogador através de séries de desafios casualmente interligados que
seguem regras especificas, além de evocar emocoes de modo a criar
experiéncias positivas. Allery (2004) apresenta o valor educacional
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dos jogos como uma oportunidade que os jogadores possuem em
aprender com seu engajamento em uma experiéncia estruturada. A
autora também coloca que ao jogar o individuo pode desenvolver
insights e uma autoconsciéncia por meio da interacdo e do feedback
apresentado pelo jogo. De maneira semelhante, Squire (2006), diz
que os videos games oferecem uma experiéncia projetada (designed
experience) onde os jogadores aprendem por meio de uma gramatica
do “fazer” e “estar”. Esse ambiente de jogo também pode ajudar o
desenvolvimento de habilidades em um ambiente relativamente
seguro (Allery, 2004; Michael & Chen, 2006). Por isso, hd um certo
consenso entre diversos autores sobre a caracteriza¢iao dos jogos
sérios como aqueles que tiram proveito da tecnologia computacional
e possuem um proposito educacional, instrucional, de treinamento
ou buscam incentivar a mudanca de atitude e, a0 mesmo tempo,
possuem um certo nivel de entretenimento (Susi, Johannesson, &
Backlund, 2007; Blumberg, Almonte, Anthony, & Hashimoto, 2012;
Dorner, Gobel, Effelsberg, & Wiemeyer, 2016; Michael & Chen, 2006).
Buscando outra perspectiva, Zyda (2005) apresenta a ideia de que

o entretenimento deve ser o componente que deve ser levado em
consideracao, utilizando atividades que educam e instruem dentro do
jogo, de modo a transmitir conhecimento.

Desta forma o jogo pode se apresentar como um recurso de
aprendizagem com potencial para engajar o estudante e reforcar o
aprendizado. Em razio disso, o estudo e desenvolvimento de modelos
e ferramentas que auxiliem no design e desenvolvimento de jogos
sérios é colocado como um dos possiveis direcionamentos para se
aprofundar e fortalecer a fundamentacio da pesquisa direcionada
aos jogos sérios (Belloti, Berta, & De Gloria, 2010). Mendonga (2015,
p. 29) corrobora com isso ao afirmar que modelos “sao entidades
da prética cientifica indispensaveis para o avanco da ciéncia, pois
funcionam como instrumentos humanos para alcan¢ar a compreensao
aproximada da realidade do mundo”, servindo para a descricdo e
explicacido cientifica de modo a gerar conhecimento.

Tomhave (2005) descreve o modelo como um constructo
abstrato e conceitual que representa processos, variaveis e relacoes
entre elementos sem apresentar um direcionamento detalhado e
especifico sobre sua implementagdo, providenciando um quadro de
referéncia genérica que funciona independente de tecnologia. Outros
pesquisadores o entendem de maneira semelhante, pois evidenciam
que um modelo pode ser percebido como um conjunto de proposi¢oes
ou declaragOes que expressam relacoes existentes entre determinados
constructos (March & Smith, 1995) e suporta o entendimento das
interacOes dinimicas entre elementos de um sistema (Shehabuddeen,
Probert, Phaal, & Platts, 1999).

Sendo assim, o modelo pode ser entendido como uma
representacdo de parte especifica da realidade que pode servir de
parametro ou inspiracdo para a construc¢do ou criagdo de objetos
ou artefatos (March & Smith, 1995; Japiassi & Marcondes, 2001;
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Mendonga & Almeida, 2012). Portanto, um modelo conceitual busca
caracterizar topicos que fazem parte dos mundos fisico e social

de maneira formal com o intuito de compreensao e comunicac¢ao
(Mylopoulos, 1992). Pode-se, portanto, entender que o modelo

serve como um artefato que auxilia e guia o pensar para a tomada

e justificativa de decisOes relativas a um problema especifico. Este
artefato muitas vezes é representado graficamente, como uma sintese
visual do movimento do objeto. Assim, ¢ esperado que esta sintese seja
uma referéncia de acesso constante durante a aplicacdo do modelo.

Em relagio aos jogos sérios, Winn (2009) aponta que existe uma
necessidade de uma linguagem comum e praticas padrio para o design
desse tipo de jogo, o que pode ser concebido através de seus modelos.
Portanto, este artigo considera como pressuposto que o designer de
jogos faz uma leitura constante na representa¢ao grafica dos modelos
para aplica-lo na criagio do objeto. Assim, este artigo analisa o design da
informacio de alguns modelos conceituais de jogos sérios para identificar
como a representacio grafica auxilia no entendimento do modelo.

Para tanto foi realizada uma revisio sistematica de literatura em
busca de modelos que auxiliassem no design e desenvolvimento de
jogos sérios. Este artigo apresenta a andlise do design da informacao
de alguns modelos selecionados.

Representacao grafica dos modelos

A revisao sistematica de literatura conduziu a sele¢ao de 15 modelos
que auxiliam no design e desenvolvimento de jogos sério. Para a
andlise exposta neste artigo, construiu-se iterativamente uma tabela
com as seguintes categorias: (1) Titulo; (2) Autor; (3) Representacio
grafica. As representacdes graficas foram arranjadas conforme o
grau de abstracdo (ver Quadro 1). Assim, inicia-se com a distribui¢io
das representacoes que evidenciam as areas de design, como Play,
Pedagogia e Fidelidade e finaliza-se com os modelos que especificam
as atividades em cada etapa de constru¢io do jogo (ver Quadro 1).

Esta selecdo considera os trabalhos que se referem tanto a modelos
(models), como a frameworks (conceituais ou tedricos). Ao analisar
os titulos dos trabalhos selecionados verifica-se que Rooney (2012)
opta por chaméi-lo framework teérico enquanto Yusoff, Crowder,
Lester, e Wills (2009) optam por framework conceitual. Entende-se
que um framework teorico foca nos aspectos te6ricos sobre um
objeto, enquanto o framework conceitual ¢ mais amplo e abrange
praticamente todos os aspectos deste objeto (Mensah, Frimpong,
Acquah, Babah, & Dontoh, 2020).

A literatura também apresenta um framework como uma
estrutura formada por conceitos e elementos inter-relacionados.
Um framework descreve como um sistema funciona, identifica o
fendmeno de interesse, declara as premissas e descreve as relacoes
(Crossan, White, & Ivey, 1990; Preece, Rogers, & Sharp, 2002).
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Também pode incluir ferramentas, métricas e processos que podem
ser aplicados a um problema. Assim define suposicoes, conceitos,
valores e praticas, e isso inclui orienta¢do para implementa-los
(Tomhave, 2005), a fim de desenvolver um modelo de compreensio
do problema. Aceita-se, portanto, que um framework oferece mais
detalhes e estrutura que um modelo.

J4 um modelo é conceitual e abstrato por natureza e pode
ser entendido como uma ferramenta descritiva que é capaz de ser
utilizada para relacionar variaveis, além de demonstrar de forma
esquematica um estado, situa¢io, processo ou entidade (Tomhave,
2005; Shehabuddeen, Probert, Phaal, & Platts, 1999; March &

Smith, 1995).

Para fins deste artigo, a diferenciacao entre modelos e frameworks
¢ considerada no tratamento de sua representa¢io grafica. Assim,
quando declarado framework, é verificado como sdo representados
o funcionamento do sistema e suas relagoes. Ainda, busca-se pela
representacio de ferramentas, métricas ou processos.

Para um modelo ¢ verificado como sdo retratadas as relacoes entre
variaveis, e a representacao de um estado, situacio, processo ou
entidade (ver Quadro 1).

Theoretical Framework for Serious Game The “I's” Have It: A Framework for Serious
Design (Rooney, 2012) Educational Game Design (Annetta, 2010)

semury

Funcionamento: 3 areas (circulos) se Funcionamento: 6 areas dependentes
influenciam (setas) (circulos)
Relagdes: por intersecbes parciais Relagbes: por intersecdes totais

Baseia-se no Diagrama de Venn
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An activity theory-based model for serious
games analysis and conceptual design
(Carvalho, et al., 2015)

PT— Object/
@ Objec Motive
K Motive !

Serious
( Game
5

Instructional
activity

m Object/
3 Motive

Variaveis: ferramentas

Relagbes: saidas nos vértices dos triangulos
Estado/processo ou entidades: 3 atividades
(triangulos)

A Framework for Developing Serious Games
to meet Learner Needs (De Freitas &
Jarvis, 2006)

Funcionamento: 4 dominios (retingulos) se
influenciam muito (setas maiores)
Relagdes: por transmissdo (setas)

Variaveis (retangulos)

Design, Play, and Experience Framework

Triadic Game Design (Harteveld, 2011)

(Winn, 2009)
* L3
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Desiioner Paver

Learning

Storytellin,
| RYER,
GCameplay

lsar
Experience

Affect

Technology

Funcionamento: 3 4reas (retingulos) se
influenciam e sdo afetadas por outros 4
dominios (retangulos com setas)
Relagdes: por transmissdo (setas)

B Py Reaity s

Trilemma
7 Triemma

Variaveis: texto interno dominio

RelagGes: saidas nos vértices dos triangulos
Estado/processo ou entidades: 3 dominios
(circulos)
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Game Object Model Version Il

(Amory, 2006)
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Fig. 2 Game object model version 1] (Core concepts: 1, Game defimilion; 2, sulbeatic learming; 3,
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nartative, 4, pesdes; §, waiial callshorstion; &, ehallenges-pusdes guit)

Variaveis: circulos abertos e fechados
Relagdes: por intersecdes totais e parciais
Estado/processo ou entidades: 3 espagos

(retangulos)

Purposeful by design? A Serious Game
Design Assessment Framework (Mitgutsch
& Alvarado, 2012)
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The Learning Games Design Model
(Chamberlin, Trespalacios, &
Gallagher, 2012)
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Estado/processo ou entidades: 3 estagios

(retangulos)
Agente: icone

A Model-Driven Framework for Education
Game Design (Roungas, 2016)

Funcionamento: 4 dominios (retangulos)
implicam no resultado (retas)

Relagbes: cardinalidade

Baseia-se modelo de Entidade e
Relacionamento

Game Factors and Game-Based Learning

Design Model (Shi & Shih, 2015)

e ol

Il
o e fantay [

{  Mysery

A Gamevale

Variaveis: retangulos bordas arredondadas

Relages: por transmissdo (setas)

Estado/processo ou entidades: 6 dominios

(retangulos)

A Conceptual Framework for Serious Games
(Yusoff, Crowder, Lester, & Wills, 2009)

Funcionamento: 4 dominios independentes
(retangulos) implicam no resultado (retas)
Relagdes: cardinalidade

Baseia-se no modelo relacional
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Developing Theory-Driven, Evidence-
Based Serious Games for Health:
Framework Based on Research Community
Insights (Verschueren, Buffel, & Vander

Stichele, 2019)

Serious Gaming in Medical Education
(Olszewski & Wolbrink, 2017)

Preparation &
Design

Medical

Concepts
Trangfer

Conlant
Production

Merative
Pratotype

Wiralrames

Funcionamento: 5 estagios (retangulos)

sequenciais

Relages: sequencialidade e iteracdo (icone)

Variaveis (retangulos)

Variaveis: etapas (retangulos

bordas arredondadas)

Relagdes: por transmissdo (setas)
Estado/processo ou entidades: 3 esta
(retangulos sombreados)

Metodologia de Design de Jogos Sérios para
Treinamento (Rocha & Araujo, 2015)

By
- n:“u"f‘o

‘ll'%

Variaveis: etapas (ovais)
Relagbes: por sequencialidade e transmissao

(setas)

Estado/processo ou entidades: 3 estagios

(setas)

Quadro 1 Representacio grafica dos 15 trabalhos selecionados. Fonte: os autores

Verifica-se que funcionamento é representado pela composi¢io dos
elementos, as relacoes por intersecoes entre os elementos, setas ou por
meio de cardinalidade, enquanto que as varidveis sdo representadas

utilizando-se formas geométricas.

Uma vez que o Quadro 1 identificou o uso dos elementos graficos
por trabalho, o Quadro 2 apresenta uma distribuicao por elemento. A
intencdo deste quadro ¢ estabelecer a variacio de forma e uso de cada

elemento.
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Elemento Variacgoes graficas Funcao Exemplo Observacio
Retangulo | | [ ] Container — ajuda a Cor é utilizada
visualizagdo de Estagios; para reforcar a
- (:') Variaveis; distincdo de areas
Dominios;
A Areas
L1
Moldura externa (geral)
Cabecalho
Estabelece uma
-_ influéncia Aprendizagem
Oval Container — ajuda a Bordas e
C::) visualizacio de Estagios; ‘ ’. degrade apenas
Dominios; decorativos
Areas
r ; Transparéncia
Cria um conjunto é utilizada para
(diagramas de Venn) registrar as
intersecoes
Setas " » Estabelece relagdo entre -_.'l Diregdes variam
as partes entre horizontais,
— ¥ verticais e
F‘- Direciona a leitura obliquas com
ﬁl) finalizag6es
: no formato de
setas, circulos
e losangos.
—e
—C}
fcones Representam agentes ]
humanos e ndo w m
humanos ~
Triangulos Atividades que geram

VANY N

uma saida

Conexao

A

Quadro 2 - Elementos graficos utilizados nos modelos analisados. Fonte: os autores.

3 Analise das representacdes graficas dos modelos

Dentre os 15 trabalhos selecionados para a realiza¢ao do estudo, cinco
deles sdo discutidos nesta sessao por apresentarem caracteristicas
como: ter como base um dos frameworks mais citados, o MDA de
Hunicke et al (2004) e foco em jogo sério (Winn, 2009); situar a
fidelidade como um topico essencial no desenvolvimento e design

de jogos sérios (Harteveld, 2011; Rooney, 2012); e ter como publico-
alvo estudantes e profissionais da area da saude (Olszewski; Wolbrink,
2017; Verschueren et al., 2019).
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Os 3 primeiros trabalhos (A, B e C) sdo baseados no texto, e
suas relacoes sido estabelecidas usando-se setas. Outros elementos
graficos, como retangulos e cores sao empregados como recursos
de organizacio. Ou seja, a leitura da informac¢ao contida nestas
representacoes acontece principalmente através do texto e setas.

a. Design, Play, and Experience Framework (Winn, 2009)

¢:> Experiéncia

‘i'ﬁo

Designer
Aprendizagem Aprendizagem
e

Storytalling Historia

Jogabilidada Afetos
Experiéncia do I

Usuério | Engajamento
Tecnologia

Figura 1 DPE Framework expandido. Fonte: (Winn, 2009) - Adaptado e traduzido
livremente pelos autores

Este modelo é composto por retangulos, setas, texto e icones.
Estes elementos graficos sao arranjados em linhas e colunas o que
caracteriza uma matriz. As colunas apresentam trés principais topicos
de design: (1) Design; (2) Play; e (3) Experiéncia. As linhas expdem as
experiéncias proporcionadas em termos de aprendizado (Learning),
narrativa (Storytelling), jogabilidade (Gameplay) e a experiéncia do
usuario (User Experience).

Porém, as setas externas apontando para cada linha determinam
uma experiéncia especifica para cada um dos topicos de design. E
preciso forgar o olhar para entender que cada experiéncia percorre
toda a linha. As setas internas indicam que um movimento de relacoes
entre as células verticais e entre as colunas.

Os icones representam os atores deste design e situam o designer
no topico Design enquanto o jogador situa-se no topico oposto, o da
experiéncia. Nesta organizacio, estes atores nio se encontram, pois a
seta que conecta Experiéncia e Design estd colocada apenas entre as
duas areas. Ja para o autor (Winn, 2009, p. 1014) esta seta representa
tanto a influéncia dos objetivos que o designer definiu inicialmente para
a experiéncia resultante do jogo, quanto a itera¢do do design uma vez
que o jogo ¢ testado em relacdo aos objetivos de experiéncia de jogo.

O desenho da matriz localiza o topico Play como conexio entre
Design e Experiéncia. Esta distribui¢ido é compativel com a explica¢io
do autor que afirma que o designer possui controle direto apenas
sobre o topico de design, enquanto a experiéncia de jogo ¢ sentida
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pelo jogador, dessa forma o jogar, ou play é uma experiéncia mediada,
influenciada ndo somente pelo design, mas também pelo jogador.

Esta mediacdo também fica clara com o retingulo que contem
Tecnologia, o qual contribui no design da informacao pois, ao formar a
base desta matriz também unifica as colunas.

E possivel enxergar uma necessidade de equilibrio entre as
mais diversas dreas para o desenvolvimento e design de um jogo
sério. Dentre elas, os desenvolvedores de jogos, responsaveis pelo
design da experiéncia dos jogadores por meio da construg¢do do
gameplay; os especialistas em contetido, com objetivo organizar
o que ¢ apresentado dentro do jogo de acordo com 0s objetivos
de aprendizagem propostos inicialmente; educadores, com a
responsabilidade de “fiscalizar” a teoria da pedagogia dentro do
jogo de forma que exista um sentido junto com o conteddo e com as
experiéncias de jogo; entre outros possiveis membros da equipe.

Além disso, a complexidade do jogo sério e de seu design gira em
torno da ideia de equilibrio (areas de mesmo tamanho) entre teoria,
conteudo e design de jogo, fazendo com que o jogo sério seja algo além
da soma desses trés elementos (WINN, 2009). Ha uma relac¢io entre
o designer e o jogador, este joga e resulta na experiéncia, enquanto o
outro tem controle direto somente sobre o processo de design, nao
sobre a experiéncia que cada usudrio vai ter. Entre eles hd o play,
influenciada tanto pelo design quanto pelo jogador e suas experiéncias,
tornando-se uma atividade mediada (WINN, 2009).

A estratégia de leitura guiada pelas setas verticais adiciona movimento
e, portanto, complexidade nas fronteiras entre linhas e colunas, o que esta
de acordo com a proposta do autor (Winn, 2009, p. 1019). Estas fronteiras
tendem a se dissolver o que implica que o retingulo aplicado como
contéiner pode dificultar a leitura deste modelo.

b. SGH: serious games for health (Verschueren, Buffel, & Vander
Stichele, 2019)

[tapa 2 Mtapa ltapa 4 ltapa 5

Fundamentagdo Clentifica Fundamentacio de Design Desenvolvimento validagio implementagio

Garantin que o SGH & orienlao pela Traduzir a fundamentagio dentifica Desemvolvinmento pration, Implementagio baceada

Leoia e baseado sm eviddacis em elementos de design fesade me resultado em evidéncia

Gl i3 pishlices shar® intertacs | procadiments publicagio | comunicagic
perfil | contexto | necessidades nda atendidas

audu | mesiade

algorivnus | programegdy - e

Que resultade preciss ser alcancado?
primirc | seosndino | ercidnc

histiria | cenas | eventas

AT Significarivis ? it ey | andlive

Quais 50 03 requisites de design?
wonlenty do wuaniv | realidade | perfil do
wsuing

Camo o jogo pode stingir esse resultado? . " -
Pipiitecs | hureratim | reoits e | vl e conusitue

wisusd

tusitnian A e M el €nmn n gama design pade arnmndar

Cama avaliar s a jagn alcangna o melhor o teste svalistiva?
vesullady pretembidu? saign de testa

tipo de teste | design de teste | protocelo

-4

s > u? (e -

”

Figura 2 Proposta para o desenvolvimento de jogos sérios para a satde. Fonte:
(Verschueren, Buffel, & Vander Stichele, 2019) - Adaptado e traduzido
livremente pelos autores
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A Figura 3 mostra o modelo SGH de Verschueren, Buffel, e Vander
Stichele (2019) apresenta um tnico retangulo subdividido para
representar cinco fases distribuidas em colunas: (I) fundamentacio
cientifica; (II) fundamentacgio de design; (IIT) desenvolvimento;

(IV) validagio; e (V) implementagio. Estas colunas sio lidas
sequenciamente de cima para baixo num trajeto de lista. Assim o
icone de giro ao final de cada coluna sugere um uma avaliagcao por
parte dos stakeholders do projeto, configurando um processo iterativo
dentro de cada uma das etapas. A organizacdo em lista em cada fase
sugere uma ordem de realizacio de cada etapa.

O modelo declara em texto os requisitos de cada fase para o
desenvolvimento de um jogo sério, desde a sua fundamentacgao até a
implementacio.

A linha tracejada entre as fases indica que uma fase esta
relacionada a outra adjacente. Porém, esta relacdo torna-se minima
uma vez que os requisitos de cada fase sdo contidos em retangulos.

Da mesma forma que o modelo anterior o retangulo sem borda
de base o qual contem os stakeholders input, contribui no design da
informacao, pois, distribui a influencia destes stakeholders em toda
as fases.

c. Theoretical Framework for Serious Game Design (Olszewski &
Wolbrink, 2017)

Preparacdo e Desenvolvimento  Avaliagdo Formativa
Design
S ——
Reunido da Protétipo Miltiplas
Equipe lterativo Rodadas de
Testes
= - Considerar:
Transferéncia Reviz3o e - Pratacelo Think
N . AII ud
de C?hFEItDS edicdo ;:5
Médicos

- Questiondrios
sscritos

| S
£, . - Grupos Focais
l Prototipo - Gravagio em
Produgﬁo de video dos analistas
Contetdo

Mapeamento
da Experiéncia Wireframes
do Aluno
—

Figura 3 Representacio grafica do framework tedrico SGD. Fonte: (Olszewski &

Revisdo e
edicdo

Entrega do
Produto Final

Wolbrink , 2017) - Adaptado e traduzido livremente pelos autores

O modelo de Olszewski e Wolbrink é representado por um
retangulo dividido igualmente em trés partes, sendo elas (1)
Preparacio e Design; (2) Desenvolvimento; e (3) Avaliagio Formativa
(ver Figura 4). Cada uma delas possui um nimero particular de
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elementos (texto) relacionados entre si através de setas, que criam

o caminho que deve ser percorrido para o desenvolvimento de um
jogo sério voltado para a educacdo médica. Embora esse trajeto seja
linear, é muito provavel que a estratégia de leitura seja perturbada pela
formacao em lista dos retangulos.

As setas também representam a iteracdo dentro do processo. Ja
a énfase na revisio do que ¢é transportado para outro elemento é
estabelecido com texto (“Team review and edits”).

O modelo permite visualizar o passo-a-passo para o desenvolvimento
de jogos sérios voltados para a educag¢ido médica, demonstrando a
importancia da colaboragdo entre a equipe médica e a de desenvolvedores
de jogo. Isso é realizado adicionando etapas como a transferéncia de
conceitos médicos entre os integrantes das duas equipes, na produgio de
contetdo médico e na maneira que isso sera apresentado dentro do jogo
por meio do mapeamento da experiéncia do estudante.

Contudo, o método de visualizagdo em lista refor¢a a linearidade
das acdes, sendo que a iteracdo é estabelecida apenas entre duas
etapas. Também, os elementos proprios dos jogos como desafios,
regras, narrativa, imersao, etc., nao sao evidenciados no modelo.

Como acontece nos dois modelos anteriores, o uso de retangulos
com bordas clama por etapas contidas em si.

d. Triadic Game Design (Harteveld, 2011)

Play

Dilemas dentro dos mundos
1. Dilerna da Realidade

2. Dilerna do Significado

3. Dilema do Play

Aspectos

Tecnologia

Critérios

Gameplay

Imersde
Engajamento

Dilemas entre mundos

4. Dilema Realidade-Significado
5.Dilerna Significade-Play
6.Dilerna Play-Realidade

Mundo do jogo
Objetive

Diversdo

Pessoas Disciplinas

Estudes de midia

Programadores

Trilema
7. Trilema Artistas Ciéncia da
) computagio
- Ly 1] -
Significado Realidade
Pessoas Pessoas
Storytellers Consultores
Professores Especialistas
Critérios Critérios
Motivacdo Validagdo

Flexibilidade

Transferéncia

. Disciplinas 4 Disciplinas Fidelidade
CDPtexto Pzicologia Relacionadas ag Problema
Qperacdes Educacio Dominia B )
Estratégia Propésito s Relacdes
Aspectos Aspectos

Figura 4 Modelo Triadic Game Design. Fonte: (HARTEVELD, 2011) - Adaptado e
traduzido livremente pelos autores
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O modelo de Harteveld se apresenta complexo em relagio
a quantidade de elementos e forma. Isto porque este modelo
é representado por um tridngulo o qual conecta trés circulos
representando diferentes grandes areas: Play, Significado e Realidade.
Cada um desses circulos ¢é subdividido em 4 subdreas: pessoas,
critérios, aspectos e disciplinas. Nestas subareas sdo expostos em
textos alguns termos significativos para sua construgio. Estes recursos
graficos (circulos, tridngulos e texto) sdo organizados num espaco cuja
leitura ndo é linear, porém ¢é direcionada ao triangulo. A estratégia de
leitura culmina na unido dos raios de cada circulo, que por sua vez
guia o olhar para o proximo circulo através das linhas e dngulos do
triangulo.

O grande tridngulo que une as trés grandes areas ¢ a representacio
do design space, termo introduzido por Simon (1989) que simboliza o
espac¢o onde o design é criado. Este pode ser entendido como o espago
do problema + espago de solugio + processo de design (Harteveld,
2011). Relacionado ao design de jogos sérios, esse é o local onde
habitam os trés grandes topicos representados pelo modelo, Play,
Significado e Realidade. Este modelo salienta que o design de jogos
trabalha nas tensodes envolvendo cada area, bem como entre elas
(Harteveld et al, 2010).

Os trés topicos possuem o mesmo nivel de importancia, isso faz
com que existam questoes que podem surgir em um deles ou entre
dois ou trés que podem ser trabalhados no projeto do jogo.

O proprio autor do modelo identifica trés fun¢des em que pode
ser utilizado:

a. Lente analitica: o modelo explica sobre o que é projetar um
jogo e o que precisa ser considerado para realizar isso. Busca-se
assim, manter uma visao geral constante, auxiliar os designers
na manutenc¢ado do foco e para realizar escolhas para a selecao
de elementos que podem ser deixados de lado e outros que nio
podem ser negligenciados. Também para elucidar a razio de
algumas decisoes terem sido tomadas ou entender os efeitos
de um jogo, uma vez que o modelo providencia conceitos e
terminologias que descrevem fendmenos que ocorrem durante
0 jogo e oferecem insights sobre a natureza complexa das
relacdes existentes entre um ou mais elementos que compoe
0 jogo e o processo de game design. Dessa maneira possuindo
uma funcao descritiva;

b. Ferramenta de aplicac¢do: tem uma utilidade prescritiva, sendo
utilizado de forma ativa ao se projetar um jogo. Faz com que a
equipe de desenvolvimento tenha em mente multiplos mundos
ao mesmo tempo, oferecendo um conjunto de aspectos e
critérios que devem ser considerados e indicando um objetivo
final de que o equilibrio entre os mundos é necessario;
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c. Moldura de quebra-cabeca (Puzzle Frame): visto dessa forma,

o Triadic Game Design tem uma funcao integrativa. Possuindo
um objetivo de unir a pratica e a pesquisa ao oferecer um
significado e direcionamento para as investigacoes que ja
foram realizadas, permitindo que os exemplos de pratica sejam
comparados entre si.

O uso de texto continua sendo importante na leitura deste modelo

uma vez que as diferentes dreas sao distintas apenas pela cor.

e. Theoretical Framework for Serious Game Design (Rooney, 2012)

Pedagogia ¢mmmmmm——) Pplay

\ /

Fidelidade

Figura 5 Modelo de jogo sério entre pedagogia, play e fidelidade. Fonte: (ROONEY,
2012) - Adaptado e traduzido livremente pelos autores

O modelo de Rooney (2012) se define pelo uso minimalista de
circulos (Diagrama de Venn) e setas e texto, representando os trés
principais topicos da proposta (ver Figura 6). Estes topicos estdo
conectados por setas, demonstrando a existéncia de uma relacdo entre
eles, contudo nio hé indicacoes de inicio, meio ou fim do processo, e
por isso pode-se dizer que o modo de configuracao acontece através
de uma visualiza¢ao direta nio linear.

Os circulos de mesmo tamanho estabelecem relevincias de mesmo
peso para o componente da fidelidade, pedagogia e diversio (Play)
nos jogos sérios. Desta forma, durante o processo de desenvolvimento
e design de jogos sérios, este modelo sugere a necessidade do
equilibrio entre esses trés componentes e a continua influencia entre
eles, uma vez que possuem ligacoes diretas entre si.

Discussao

A analise dos modelos do Quadro 1 aponta para uma diversidade
de formas de representacio grafica, tanto na quantidade de
elementos quanto na fun¢io atribuida a cada um deles (ver Quadro
2). Percebe-se ainda a influéncia da linguagem grafica de modelos
da computagdo como os diagrama de fluxo de dados e modelo de
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entidades e relacionamento. Discute-se aqui, como esta influéncia
pode orientar a aplicagao de um modelo de jogos.

Sugere-se que a influéncia de diagrama de fluxo de dados e
modelo de entidades e relacionamento pode conduzir o pensamento
do designer em termos das caracteristicas que sao representadas
por estas estruturas. Porém, a leitura destas estruturas ¢é facilitada
pela familiaridade com sua semantica. Estruturas como diagramas de
Venn (Ruskey & Weston, 2005), simbolizam conjuntos e permitem
a representacao de suas relagdes, como pertencimento e inclusao,
enquanto que a sobreposicao estabelece as intersecdes e o todo
indica a sua uniao (Rooney, 2012). Esta aproximac¢io com a teoria de
conjuntos amplia as possibilidades de leitura dos modelos por meio
do uso de uma forma simples. Este tipo de estrutura aplicada a um
modelo pode auxiliar a criar novos comportamentos como livremente
aplicada na Figura 7. Neste exemplo é possivel visualizar a dinimica
entre as areas ao ter uma delas ampliada. Neste caso, o foco do jogo
poderia ser a area de Play e o modelo permite manipular o quanto que
esta area afeta as outras pela drea de intersecio permitida.

Assim, o modelo idealizado por Rooney (2012), pode se beneficiar
da manipulacao dos elementos de modo a representar ainda mais o
equilibrio ou um direcionamento de desenvolvimento de jogo para
as dire¢oes dos trés componentes. Os espacos de intersecdo teriam a
possibilidade de aumentar ou diminuir para direcionar esse equilibrio
de modo a representar os objetivos do processo de criacio dos jogos
sérios, tornando o préprio modelo interativo. Assim possibilitando um
modelo mais relacionado com o seu préprio objetivo de representagio
do equilibrio.

Pedagogia ¢mmmm—) play

\ /

Fidelidade

Figura 6 Detalhe do modelo de Rooney (2009, N.T.): possivel manipulacio de
elementos dentro do modelo,

Verifica-se que independente de ser baseado em estruturas das
areas exatas, os elementos visuais, como os retangulos e ovais, atuam
como contéineres, formalizando uma fase, a qual tem um espacgo
no processo. A Figura 8 apresenta detalhes das fases “Conteddo e
Pedagogia” e “Personagem, Contexto e Narrativa” do topico “Design”,
utilizando os retidngulos como no desenho original (a), e também sem
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os retangulos para efeitos de comparacio (b). E possivel perceber que
os retangulos contribuem na organizag¢io da informacao por conté-la
num espaco fechado, o que também direciona a atencio.

e §

Design ¢ Py () Experbecia

[Re——
Pedagags

Tecnologia

(a) (b)

Figura 7 Detalhe do modelo de Winn (2009, N.T.): (a) Com os retingulos; (b)
Sem os retangulos,

Além disso as setas sdo utilizadas como elementos de conexio e
interacdo, minimizando a solidez dos retingulos. As setas também
sdo empregadas para indicar a iteracgao tanto entre os elementos de
jogos utilizados para a composicao dos modelos quanto das fases
que os compoe. Isso pode ser entendido como uma aproximacao da
representacdo grafica do modelo com a propria natureza iterativa do
processo de desenvolvimento de jogos.

Sugere-se que a visualiza¢io nio-linear (Twyman, 1979) dos
esquemas criados por Harteveld (2011) e Rooney (2012) contribui
com a simetria que reflete o proprio discurso dos autores que
argumentam que o0s topicos, que sido apresentados pela representagio
para o desenvolvimento do jogo sério, devem estar em equilibrio
entre si para que o jogo seja eficaz no objetivo em que se propoe.
Estas representa¢Oes tendem a ser mais abstratas e buscam fortalecer
uma forma holistica de pensar a criacio do jogo, portanto nao
possuem uma ordem, sequéncia ou hierarquia entre os elementos
que os compoe. Observa-se, portanto, que a abstracio favorece um
modelo que auxilia o designer de jogos a pensar as qualidades e as
experiéncias de jogo durante todo o seu processo de desenvolvimento
e ndo somente em etapas determinadas, buscando assim evitar
que os objetivos de treinamento, educacio ou instruc¢io dos jogos
sérios sejam levados em consideracido desde uma etapa inicial de
conceituac¢do até uma eventual fase de pos-producio.

Por outro lado, Winn (2009) , Verschueren et al (2019) e
Olszewski e Wolbrink (2017) descrevem propostas que direcionam
de maneira ordenada as etapas. Estas representacoes sugerem uma
operacionalizacdo em fases, e para cada uma delas determinadas
situacoes e componentes que devem ser realizadas no processo
de criacdo de um jogo. Esta configuracio favorece a planificacao
do desenvolvimento de construcio do jogo. Estas representacoes
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sinalizam o inicio e fim do processo e a ordem estabelecida cria nele
um fluxo de trabalho. Denota-se assim uma forma objetiva, com
direcionamento concreto, em etapas de construcao.

Outra observacdo dedica-se a preferéncia pelo emprego de figura
geométricas em detrimento aos pictoricos, nestas representagoes.

E provavel que esta preferéncia aconteca pela versatilidade dessas
formas, uma vez que um retingulo por ser aplicado como um
involucro (Winn, 2009), destaque (Verschueren, Buffel, & Vander
Stichele, 2019), ou ora objeto entregavel, ora atividade (Olszewski &
Wolbrink, 2017).

Outro apontamento das andlises realizadas refere-se a falta de
distin¢do entre modelo e framework. Assim, esta discussao aponta
como as representagOes graficas reforcam esta indefinicao.

Shehabuddeen et al. (1999) trazem o argumento que os modelos
suportam uma dinamicidade entre os elementos estudados e
utilizados em sua representacgio grafica enquanto os frameworks
tratam-se de uma natureza mais rigida, nio permitindo uma
manipulacio dos elementos de modo a realizar alteracoes em sua
estrutura. Entretanto, os proprios termos “modelo” e “framework”
parecem ser utilizados com o mesmo proposito, dificultando
a identificacdo das diferencas entre eles por meio de suas
representacdes graficas. A linguagem grafica dos modelos aqui
analisados também nio favorece distinguir a dinamicidade de um
modelo ou a natureza mais rigida de um framework. Alids, tanto o
modelo de Shi e Shih (2015) como os frameworks de Roungas (2016)
e de Yusoff et al. (2009) seguem um modelo de relacionamento
de dados.

Alids a dinamicidade é melhor representada nos frameworks
(Roungas, 2016; Annetta, 2010) ao invés de modelos. Ja a natureza
mais rigida de um framework pode ser entendida nas representacoes
de De Freitas e Jarvis (2006) ou Winn (2009), sendo que Verschueren
et al. (2019) utilizam de texto para melhorar a especificidade de
cada etapa. E provavel que as representacdes que se aproximam do
relacionamento de dados como de Roungas (2016) e de Yusoff et al.
(2009), possibilitam também permitem maior rigidez e estrutura.

5 Consideragoes finais

Este artigo evidencia a importancia da representacio grafica de
modelos e frameworks, uma vez que pode ser o primeiro contato
com design de jogos, e provavelmente sera utilizado durante todo o
processo como reforco de sua aplicagcdo. Além disso, espera-se que a
representacdo grafica de um modelo permita a manipulagio de seus
elementos para uma configuracio pretendida. Assim, para auxiliar
o desenvolvimento de jogos sérios, ao dar énfase na diversido, por
exemplo, a representagdo grafica deveria ser organica o suficiente para
ajustar as forcas de conexao entre seus elementos.
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Além disso, a representa¢do de um conhecimento cientifico
pode aproximar a sociedade deste conhecimento, e prover formas
de sua apropriacido de maneira a auxiliar no proprio avanco do
desenvolvimento cientifico. Para tanto, indica-se o apoio de um
designer da informacgdo na sua representacao.

Outrossim, as recomendacgoes para o design da informacao destes
modelos ainda precisam ser estudadas, pois tratariam de um quadro de
referéncia sobre as formas de representaciao de conceitos, processos,
variaveis e relacoes entre elementos.
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