—_— o
M7 S\ =

XXIX Congressa de Iniciagén Cientifica Ay

AN\ / UNICAMP e

Implementacao de novas mecanicas ao jogo Gene
como proposta de melhoria de engajamento:
um estudo de caso

Palavras-Chave: jogos sérios, biologia, jogos

Autores/as:

Dhiogo Henrique Rodrigues das Neves [Universidade Estadual de Campinas]

Gabriel C. Natucci [Universidade Estadual de Campinas]

Prof. Dr. Marcos Augusto Francisco Borges (orientador) [Universidade Estadual de

Campinas]

INTRODUCAO

O termo “jogos sérios” é aplicado a
jogos cujo objetivo € transmitir uma
mensagem, ensinar uma licdo ou prover uma
experiéncia ao jogador (MICHAEL; CHEN,
2006). Tanto no campo de pesquisa quanto na
indUstria, jogos sérios obtiveram crescimento
exponencial na ultima década (LAAMARTI,
EID; EL SADDIK, 2014).

“Gene” € um jogo sério com o objetivo
de ser um ambiente interativo de
aprendizagem de conteldos de biologia para
alunos, principalmente de ensino médio
(BORGES; OLIVEIRA, 2000). Sua
jogabilidade baseia-se no tamagotchi,
popularmente conhecido como “bichinho
virtual” (FREIRE, 2017). O jogador deve criar
um personagem através da combinagdo de
alelos recessivos e dominantes, selecionando
assim as caracteristicas do personagem.
Apbs essa selecdo, a jogabilidade é feita
através de acdes como comer, beber, tomar

banho e brincar. Para Borges e Oliveira (2000,

p. 6) “Estudantes que indicaram ndo se
interessar por biologia sentiram-se motivados
a trabalhar com o sistema, muitas vezes
‘relembrando” ou “reaprendendo” conceitos
para conseguir fazer nascer um tamagotchi
com as caracteristicas que desejavam. Deste
modo o sistema demonstrou ser viavel como
ferramenta de apoio ao aprendizado de
biologia”.

A versao inicial do Gene (Borges e
Oliveira, 2000),

desenvolvedores, sofreu diversas adaptacdes

proposta pelos

ao longo dos anos para melhorias de interface
e utilizacdo de engines mais recentes, porém
notou-se que a disponibilidade de elementos
presentes no jogo ainda era pequena e
poderia ser melhorada.

O objetivo deste trabalho é analisar a
inclusdo de novos elementos no jogo Gene,
incentivando mudancas comportamentais
ligadas a habitos alimentares saudaveis e

mantendo o engajamento dos jogadores.
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Este trabalho apresenta a seguinte
estrutura: na sequéncia € apresentado a
metodologia utilizada durante o]
desenvolvimento desta pesquisa, seguida dos
resultados e discussbes, e, por fim,

apresenta-se as consideracdes finais.

METODOLOGIA

Para propor novos elementos de jogo,
foi realizado um levantamento teorico de
trabalhos diretamente relacionados a técnicas
de gamificac@o, jogos sérios aplicados em
diferentes contextos, jogos voltados para o
ensino de biologia, bem como usabilidade. As
buscas foram feitas nas bases cientificas de
dados SciELO, Scopus e no portal de
periédicos da CAPES. Dos 25 textos
avaliados, 10 foram selecionados para
fundamentar propostas de melhoria e novos
elementos de jogo.

Para realizar as altera¢des no jogo, foi
utilizado o Processo de software para o
Desenvolvimento de Jogos Eletrénicos
Educacionais na Academia (PDJEA). O
PJDEA ¢é um processo criado para a
padronizagdo da documentagdo e processos
durante o desenvolvimento de um jogo
(RODRIGUES, 2020). O PDJEA é dividido
nas seguintes fases:

° Pré-producdo: nesta etapa é
feito todo o planejamento do jogo e séo
gerados documentos chamados de “Modelo
de planejamento”, que contém informacdes
como o problema, publico-alvo e objetivos,
além de um documento chamado “Lista de
itens”, que consiste em uma lista de tarefas a
ser realizada durante a etapa do

desenvolvimento, seguindo uma ordem de

prioridade. Durante a pré-producgdo, também
foram feitos levantamentos bibliograficos
sobre o tema, entendimento de toda
documentacdo e cédigo da versdo atual do
Gene;

° Producdo: essa etapa ¢é
similar a um “sprint” do framework Scrum. Os
ciclos tiveram uma duracdo maxima de quatro
semanas, tendo como o objetivo uma entrega
incremental do jogo até a sua finalizac&o.
Andlise, projeto, implementacéo e testes sédo
processos conduzidos nessa fase. Como
saida dessa fase, foram adaptados das
versdes anteriores do jogo, documentos como
diagramas de sequéncia, caso de uso e
diagramas de entidade-relacionamento, além
do préprio cddigo-fonte do jogo. As novas
implementacdes do Gene foram feitas
utiizando o Unreal 4.20 para todo
desenvolvimento estético e funcional.
Tratando-se de banco de dados, foram
utilizados o phpMyAdmin 5.0.2 e o0 MySQL
5.7.31. Também foi necessario a utilizagédo do
wampserver 3.2.4 para a criagdo de um
servidor local. Atualmente o projeto encontra-

se no ultimo ciclo desta etapa;

° P6s-producéo: essa fase serve para
verificar a efetividade do jogo educacional
através da coleta de dados, feedbacks ou
avaliacBes dos jogadores. Devido a restricbes
do COVID-19, os resultados da fase foram
comprometidos, visto que nao puderam ser
conduzidas testes presenciais.

Durante o projeto, foi feita uma
avaliacdo da versao atual do Gene baseando-
se no framework MDA (Mechanics, Dynamics

e Aesthetics), que serve para apoiar, de
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maneira formal e iterativa, o entendimento de
como decisdes sobre a jogabilidade podem
impactar os jogadores (HUNICKE; LEBLANC;
ZUBEK, 2004). “Mechanics” descreve os
componentes patrticulares do jogo, ao nivel da
representacdo de dados e algoritmos.
“‘Dynamics” descreve o comportamento do
tempo de execucdo da mecanica, agindo nas
entradas do jogador e nas saidas, uns dos
outros ao longo do tempo. “Aesthetics”
descreve as respostas emocionais desejaveis
evocadas no jogador, quando ele interage
com 0 jogo.

A Tabela 1 apresenta como o0s
elementos presentes no jogo foram

classificados com base no framework MDA.

o Avatar
o Beber
o Comer
Mechanics o Banhar
o Brincar
o  Dormir
o Pontuagéo
o  Customizacao do personagem
Dynamics o  Monitoramento das
caracteristicas de sobrevivéncia
o Desafio
Aesthetics o Passatempo

Tabela 1. Classificagéo de elementos do Gene com base no
framework MDA

Ap6s esta avaliacdo, notou-se que
algumas mecéanicas presentes no jogo como
“avatar”,” “banhar”, e “dormir” ndo estariam
suscetiveis a tantas mudancas, visto
possuirem finalidades bem definidas. Ja as
mecanicas de “beber”, “comer”, “brincar’ e
“pontuacado” poderiam ser melhoradas, uma

vez que cada uma delas possuiam poucas

opcdes entre as quais 0s jogadores poderiam

escolher.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a finalidade de aumentar o
engajamento dos jogadores, foi proposta a
implementacdo de novos elementos ao jogo

Gene.

Figura 1. Opgdes disponiveis no menu “Comer” na versdo 5.0 do
Gene.

Uma das mecanicas do jogo, alimentar
o tamagotchi, na versdo 5.0 possui como
opcdes apenas uma maca e um hamburguer,
conforme pode-se observar na Figura 1.
Observando a falta de op¢Bes na mecanica e
baseando-se no estudo de DA SILVA et al.
(2021), que conclui que a introdugdo de
atividade educativas podem ajudar os alunos
a fixar de contetdos relacionados a
alimentacgdo saudavel, foi adicionado ao Gene
uma piramide alimentar. Conforme pode-se
observar na Figura 2, foi inserido pelo menos
um representante de cada grupo alimentar. A
insercdo da piramide alimentar tem como
objetivo introduzir o tema de alimentacdo
saudavel aos alunos de maneira gamificada,
uma vez que a ingestdo de alimentos mais
saudaveis ao longo do jogo contribui para a

longevidade do tamagotchi.
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Figura 2. Pirdmide alimentar adicionada ao menu "Comer".

O estudo de Costa e Marchiori (2015)
traz matrizes de referéncia com resultados de
componentes, mecanicas e dindmicas mais
utiizadas em setores como hegdcios,
educacdo, saude e esportes. Esse estudo
constatou que, na area educacional, as
mecénicas que mais se destacam sao
cooperagdo e competicdo. A progressao é a
dindmica que mais apareceu nos jogos para
educacao, e tratando-se de componentes, 0s
pontos, ranking e conquistas sdo 0s mais
utilizados nesse segmento. Baseando-se
nisso, foi adicionado ao jogo um ranking dos
tamagotchi melhor classificados, conforme

pode-se observar na Figura 3.

Figura 3. Ranking adicionado ao jogo Gene.

CONCLUSAO

Visando aumentar o engajamento e
introduzir o tema de alimentacao saudavel aos
jogadores, este trabalho propds a insercao de
novos elementos no jogo Gene, um jogo Sério
associado a genética. Apdés uma analise

usando o framework MDA, identificou-se que

mecénicas como “‘comer” e “pontuacgao”,
implementadas no jogo, poderiam ser
melhoradas. Foi proposta a adicdo de uma
piramide alimentar, de forma a aumentar a
variabilidade de op¢des da mecénica “comer”
e introduzir temas como alimentacdo
saudavel. Como melhoria para o sistema de
pontuacdo do Gene, foi proposta a
implementacdo de um ranking com os trés
jogadores que obtiverem a maior longevidade
do seu bichinho virtual. A hipétese do
aumento de engajamento com as
implementacdes citadas neste trabalho
podera ser validada na etapa de pos-
producdo do projeto, em uma possivel
continuidade deste trabalho, realizando testes

com usuadrios finais.
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