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Resumo

A grande evolugdo tecnoldgica dos tltimos 30 anos fez com que todo o individuo
que possua um dispositivo multimédia esteja bastante tempo conectado ao mundo virtual,
seja a nivel pessoal bem como a nivel profissional. A Agéncia Europeia para a Seguranga
e Satde no Trabalho tem vindo a alertar para o aumento do stress no trabalho, com
bastante impacto negativo na satde e bem-estar dos trabalhadores. (Silva, Brondino, &
Arenas) A sobrecarga de tecnologia como meio de trabalho pode levar ao tecnostress, ou
seja, stress proveniente da sobrecarga da utilizagdo das tecnologias da informagdo e
comunicagao.

Sendo assim, o objetivo do projeto ¢ alertar os trabalhadores e gestores de uma
empresa para esta questdo do tecnostress e ajudar a corrigir comportamentos que o
originem. Sera necessario que todos os envolvidos estejam devidamente comprometidos.

Existindo o problema do tecnostress, o jogo sério ¢ uma solu¢ao que visa a alertar
todos os envolvidos. O ato de jogar ¢ uma necessidade do ser humano e também podera
servir como o desenvolvimento pessoal do ser humano, devido ao facto do jogo sério ser
composto por um objetivo implicito que esta diretamente ligado ao desenvolvimento das
capacidades, conhecimento e experiéncia do jogador.

Dessa forma, pretendemos estudar a possibilidade de uma solug¢do desenvolvida
que vise alertar os jogadores para os comportamentos de risco associados ao tecnostress.
Para isso, foram analisadas vérias opg¢des dentro dos jogos sérios que possuissem o
desenvolvimento de competéncias pessoais e profissionais. De seguida, iniciou-se o
design do jogo como também todo o seu desenvolvimento.

O modelo de avaliagdo da solucdo utilizou as respostas de questiondrios feitos a
grupo de inquiridos como input para o Quantitative Evaluation Framework (QEF),
modelo de avaliagdo utilizado para avaliar toda a eficicia da solu¢ao.

Apoés a avaliagdo da solucdo, conclui-se que o resultado é positivo pois foi
possivel passar eficazmente todo o conhecimento para os jogadores, ou seja, o alerta de
todos os comportamentos de risco. Existindo também bastante espacgo para o crescimento
da solugao.

Palavras-chave: Tecnostress, jogo sério, comportamento de risco
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Abstract

The great technological evolution of the last 30 years has caused that every
individual who has a multimedia device is connected to the virtual world for long periods
of time, whether on a personal or professional level. The European Agency for Safety
and Health at Work has been warning about the increasing stress levels at work, with a
significant negative impact on the health and well-being of workers. (Silva, Brondino, &
Arenas) The overload of technology as a work tool can lead to tecnostress, that is, stress
resulting from the overload of using information and communication technologies.

Thus, the aim of the project is to raise awareness of technostress among companies’
workers and managers and help to correct behaviors that might cause it. It’s crucial that
everyone involved is properly committed.

If there is a technostress problem, a serious game is a solution in order to alert
everyone involved. The act of playing is a human need and can also serve as a human
being personal development, due to the fact that the serious game is composed of an
implicit objective, that is directly linked to the development of the player's skills,
knowledge and experience.

Therefore, we intend to study the possibility of a developed solution that aims to
alert players to risk behaviors associated with technostress. For this, several options were
analyzed within the serious games, that would comprise development of personal and
professional skills. After this, the game design and development has started.

The evaluation model used the responses to a questionnaire from a group of
respondents as input to the Quantitative Evaluation Framework (QEF), an evaluation
model used to assess the entire effectiveness of the solution.

After evaluating the solution, it is concluded that the result is positive as it was
possible to effectively pass on all the knowledge to the players, that is, to raise awareness
about all the risk behaviors. The solution is flexible and highly scalable.

Keywords: Tecnostress, serious game, risk behavior
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1 Introducao

1.1 Contexto

O termo stress deriva do latim “stringere, stringo, strinxi, strinctum”, que significa
apertar, comprimir, restringir. O stress tem sido alvo de estudo por iniimeros
investigadores da 4rea da satde, na medida em que existe uma elevada preocupacao com
as consequéncias que pode vir acarretar na qualidade de vida do ser humano (Malagris
& Fiorito, 2006). Os primeiros estudos sobre o stress foram realizados, na década de
1930, na area da satde por Hans Selye, atribuindo um significado especifico a reagdo do
ser humano ao stress, definindo este conceito como uma “sindrome geral de adaptacao”
(Malagris & Fiorito, 2006)

I3

Segundo os autores, o processo de stress ¢ constituido por 3 fases: alerta,
resisténcia e exaustdo. O alerta, que consiste na primeira fase, acontece quando o
individuo se depara com um estimulo ou com uma fonte de stress, provocando assim. um
desequilibrio interno e, consequentemente, varias caracteristicas associadas, tais como,
taquicardia, respira¢do ofegante, picos de hipertensdo e suores. A resisténcia acontece
quando o organismo tenta recuperar da fase anterior, e se o equilibrio nido for
estabelecido, entdo o processo pode evoluir para a terceira fase, a exaustdo. Salientando
que esta ultima fase se caracteriza pelo agravamento dos sintomas da fase de alerta
manifestando-se assim nas mais variadas doengas.

Na sociedade atual, os dispositivos multimédia e a Internet estdo presentes em
quase todos os nossos momentos € o impacto da Tecnologia da Informacdo e
Comunicag¢ao sobre nos, humanos, ¢ definitivo (Riedl, Kindermann, Auinger, & & Javor,
2012).

Este impacto trouxe muitos beneficios para a sociedade, desde a comunicacdo
rapida e eficaz para qualquer parte do mundo, o aumento da informagdo acessivel bem
como o desempenho e a produtividade. Todavia, as TIC também tém um lado negativo
na sua utilizagdo. Mais concretamente, a interagdo entre um utilizador e as TIC, tanto em
contexto privado como organizacional, causando situa¢des de elevado stress aos
utilizadores. Este tipo de stress ¢ apelidado por tecnostress (Brod, 1984).



1.2 Problema

O stress resultante de motivos profissionais, designado como stress no trabalho,
stress laboral ou stress ocupacional, constituiu uma preocupacgdo decorrente do mundo
industrializado, comportando as vivéncias de stress que tém lugar em contexto
profissional (Fletcher, Hanton, & & Mellalieu, 2006).

De acordo com o inquérito europeu sobre as condi¢des no trabalho feito em 2017
(Parent-Thirion, et al., 2017) o nimero de trabalhadores a utilizar as TIC aumentou. Este
fendémeno chamou a atencao de muitos investigadores e profissionais, que analisaram as
consequéncias no bem-estar dos colaboradores.

La Torre (em 2019), validou e clarificou a razdo pela qual os 5 tipos diferentes de
tecnostressores apontados por Ragu-Nathan (em 2008) e Tarafdar (em 2019).

Tabela 1 - Tecnostressores apontados por (Ragu-Nathan, Tarafdar, & Tu, 2008)

Refere-se a percecdo do colaborador sobre o aumento de
tarefas,
Tecnosobrecarga bem como a pressao para finalizar cada vez mais rapido,
alterando por vezes a sua rotina e a
extensdo do hordrio de trabalho para casa

Refere-se ao efeito evasivo das TIC na vida pessoal dos
colaboradores, isto porque ¢ cada vez mais fécil o acesso aos
colaboradores a qualquer momento, trazendo a sensagao de
estar constantemente conectado.

Tecnoinvasao

Refere-se a uma qualidade inerente das TIC, que fazem os
Tecnocomplexidade | colaboradores sentirem-se inadequados e inabilitados para a
fungdo

Refere-se a situagdes em que os colaboradores sentem que
Tecnoinseguranca podem ser substituidos por outros profissionais com mais
qualidade tecnoldgica

Refere-se as constantes mudangas e evolugdes tecnoldgicas

Tecnoincerteza .
impostas ao colaborador

Como referido anteriormente, todo o interesse sobre este fendmeno tem origem no
facto dos colaboradores poderem apresentar efeitos negativos e nefastos para a sua saude.
Os colaboradores afetados pelo stress no trabalho, apresentam sentimentos negativos,
como baixa autoestima, medo, obesidade abdominal, depressao, ansiedade e em tltimo
caso burnout chegando a ultima fase do stress, a exaustdo (Riedl, Kindermann, Auinger,
& & Javor, 2012).

Todo este stress ¢ acumulado pelas 5 razdes apontadas anteriormente, pelos
tecnostressores (também conhecidos pelos criados do tecnostress). A tecnosobrecarga
descreve as situagdes em que os profissionais sdo forgados a trabalharem mais e mais
rapido, levando-os a fadiga, originando assim uma ma performance pois o tempo e
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atencdo necessarios para a tarefa foram substituidos pela rapidez. A tecnoinvasdo
descreve o efeito evasivo na vida dos profissionais pois podem ser alcancados em
qualquer altura e em qualquer lugar, gerando assim uma invasdo na vida pessoal e
privada, com efeitos negativos na vida familiar (Tarafdar, 2019). A tecnocomplexidade
refere-se a0 medo e inseguranga dos profissionais nas suas tarefas, sentindo-se incapaz
de lidar com as novas tecnologias (Ragu-Nathan, Tarafdar, & Tu, 2008). A complexidade
leva os profissionais a sentirem-se inseguros na execu¢do das suas tarefas, temendo
perder o seu posto para alguém com mais qualidades tecnologicas, este facto ¢ descrito
como tecnoinseguranga. Por ultimo a tecnoincerteza, referindo-se as constantes
mudangas no ambiente tecnoldgico da empresa, pois quando o profissional se sente
comodo em uma determinada tecnologia, ¢ for¢ado a aprender e a evoluir em algo novo
(Tarafdar, 2019)

1.3 Objetivos e Abordagem

O principal objetivo do projeto serd conceber, desenhar e desenvolver uma
aplicacdo informatica que alerte os trabalhadores e gestores de uma empresa para a
questao do tecnostress, bem como ajudar a corrigir comportamentos que o originem.

Para isso serd necessario seguir as normas para a gestdo do stress no trabalho
indicadas pela agéncia Health and Safety Executive (HSE). Estas normas abrangem 6
areas de atuagao:

e Exigéncia: sobrecarga e os métodos de trabalho bem como o proprio
ambiente de trabalho;

e Controlo: controlo do ritmo de trabalho dos colaboradores;

e Apoio: promover o apoio, tanto da organizacdo como entre o0s

colaboradores;

e Relagdes: promover o bem-estar colaborativo evitando comportamentos
negativos;

e Papel na organizagdo: compreensdo do papel individual dentro da
organizagao;

e Mudanca: como ¢ comunicada a mudanga aos colaboradores?

Para além do principal objetivo, existem também subobjetivos a atingir, ou seja, a
analise de casos existentes na area dos jogos sérios com uma abordagem que pode ser
replicada para as competéncias a adquirir neste jogo, o estudo e analise das tecnologias
envolvidas no desenvolvimento de um jogo sério, o desenvolvimento do jogo e posterior
avaliacdo e experimentagao.



1.4 Resultados Esperados

O resultado esperado e desejado ¢ que a solugdo implementada para combater o
tecnostress seja eficaz.

Para atingir a eficacia na solucdo, o jogo deverd transmitir da melhor forma
possivel um ambiente virtual onde os utilizadores consigam corrigir os comportamentos
que originam o tecnostress. Para captar a aten¢do dos jogadores o jogo deverd ter
elementos persuasivos implementados no seu design, seja a nivel de desafios ou de um
sistema de recompensas.

O jogo devera ser utilizado como uma ferramenta nas organizacdes de modo a
combater o tecnostress, os dados recolhidos pelos jogadores irdo a ajudar a perceber a
eficdcia da solu¢do implementada.

1.5 Organizacao da Dissertacao

Neste subcapitulo ¢ descrita a organizacdo da dissertagdo. A dissertagdo estd
organizada em 7 capitulos:

e No primeiro capitulo ¢ feita uma contextualizagdo ao tema, ¢ descrito o
problema, os objetivos, a abordagem ao problema, a andlise de valor do

produto e também os resultados esperados no projeto.;

e O segundo capitulo aborda o estado da arte e descreve os jogos sérios, bem
como a analise a casos existentes;

e O terceiro capitulo ¢ feita a analise de valor da solugao;

e No quarto capitulo ¢ descrito o design da solugao;

e No quinto capitulo ¢ construida a solugao;

e O sexto capitulo ¢ dedicado a experimentagdo e avaliacdo da solucdo;

e O sétimo capitulo conclui os resultados e faz uma breve analise de resultados
futuros para a solucdo.



2 Contexto e Estado da Arte

Este capitulo aborda o estado da arte e descreve a analise aos jogos, as suas
vantagens e o seu mercado. Sdo abordadas vérias solucdes existentes para ajudar a
prevenir o tecnostress.

2.1 Tecnostress

Como referido anteriormente, o tecnostress ¢ o stress resultante de motivos
profissionais, designado como stress no trabalho, stress laboral ou stress ocupacional,
constituiu uma preocupacdo decorrente do mundo industrializado. Existem diversos
fatores e comportamentos que podem aumentar a ocorréncia do tecnostress. De acordo
com pesquisas anteriores, o tecnostress esta relacionado com as caracteristicas
individuais de um individuo e do trabalho (Torre, 2019). Por exemplo, os elevados niveis
de vicio em tecnologia ao ndo se conseguir desconectar, resisténcia a mudancas
relacionadas com as tecnologias de informagdo, o proprio ambiente de trabalho, as
decisdes da organizagdo. Com tudo isto, existem efeitos prejudicais para o colaborador
bem como para a propria organizagdo. Ansiedade, depressdo e burnout sdo alguns dos
efeitos apresentados pelo colaborador, traduzindo-se em resultados negativos para a
organizagao.

De acordo com a HSE (DeStress), os bons padrdes para a gestdo do tecnostress
representam um conjunto de condigdes:

e Boas praticas na avaliagdo dos comportamentos de risco;
e Analisar a atual situacdo através de questionarios;
e Promover a discussdo ativa entre os colaboradores para ajudar a decidir
as melhorias praticas a serem implementadas;
e Simplificar a avaliagdo de comportamentos de risco:
o Identificar esses comportamentos;
o Ajudar os colaboradores a focarem na sua prevengao;



o Comunicar aos colaboradores a avaliacao da eficacia.

A abordagem de uma organizac¢do a gestao do tecnostress ¢ dividia em 3 etapas. A
introdugdo, compreender os comportamentos de risco e por fim a abordagem a seguir.

COMPREHENSIVE RISK ASSESSMENT EMBEDDING THE APPROACH

3 Prepare b. Identify S De..'a.l with d. What
the . individual
risk factors next?
organisation concerns

Figura 1 - Etapas da gestdo do tecnostress (Silva, Brondino, & Arenas)

a. Preparar a organizacao:

e Obter a compromisso da administracdo da organizagdo, de modo a que
os colaboradores se sintam também comprometidos;
e Constituir um grupo de avaliagcdo do processo;

b. Identificar os comportamentos de risco:

e Avaliacdo dos comportamentos de risco;
e Desenvolver um plano de acao;

c¢. Compreender as preocupacoes individuais:

e Compreender, ajudar e encorajar os colaboradores a falar formalmente
e informalmente;

e Assistir os colaboradores com servigos de aconselhamento e
assisténcia;

d. O que se segue?

e Rever todas as politicas e procedimentos baseados nas intervencdes;
e Melhora continua;

Existem seis areas de atuag@o na avaliacdo de comportamentos de risco que estdo
diretamente ligados aos tecnostressores apontados por Ragu-Nathan em 2008. Uma ma
gestdo destas areas de atuagdo leva ma qualidade de vida dos colaboradores, baixa
produtividade e aumento de casos como a depressdo, ansiedade e burnout. As areas de
atuagdo sdo as seguintes:

e Demanda - inclui questdes como a carga de trabalho, a metodologia de
trabalho e também o ambiente de trabalho;

e Controlo - o quanto a pessoa se encontra disponivel para falar sobre a
maneira como faz seu trabalho?



e Suporte - inclui o incentivo, patrocinio e recursos fornecidos pelos colegas e
também pela organizagao;

e Relagdes - inclui a promog¢ao de um trabalho positivo para evitar conflitos;
e Funcdo - as pessoas entendem a sua fun¢do dentro da organizagao?
e Mudanca — como ¢ gerida uma altera¢do, grande ou pequena, dentro da

organizagao?

Na Tabela 1, observamos todos os tipos de tecnostressores apontados por Ragu-
Nathan, de seguida ¢ apresentada a relagdo entre esses tecnostressores e a performance
profissional do colaborador.

s Y

Tecnosobrecarga
.
'

Tecnoinvasio
b
'
. Performance
Tecnocomplexidade Profissional

i
'

Tecnoinseguranca
b
s

Tecnoinseguranga
p. A

Figura 2 - Relacdo Tecnostress - Performance Colaborador

Com a jungao de varios comportamentos negativos associados a cada tecnostressor,
entdo podemos afirmar que estamos na presencga do tecnostress o que ird ter influéncia
na performance profissional do colaborador.

Como referido anteriormente, a tecnosobrecarga reporta a situacdes nas quais o uso
das TIC (Weil, 1997) forgam os individuos a trabalhar mais e mais rapido. A sobrecarga
de informagao, expde os usudrios a um elevado volume de informagdo com a qual estes
lidam e efetivamente usam, levando a fadiga de informacdo. A presenca de alertas
informaticos e de rececdo de e-mails, além de condicionarem o normal fluxo do trabalho,
parecem contribuir para que os profissionais sintam pressdo em dar resposta, em tempo
real, podendo gerar estados de ansiedade e tensdo, e afetar a atencdo e concentragdo nas
tarefas. As multitarefas passam a fazer parte do dia-a-dia dos profissionais, € numa
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tentativa de darem resposta as solicitagdes que o uso das TIC impde, surge a pressao de
fazer mais em menos tempo, gerando estados crénicos de tensdao (Weil, 1997).

A tecnoinseguranca emerge em situagdes nas quais os profissionais se sentem
ameacados pela perda dos seus postos de trabalho, para outros trabalhadores detentores
de maiores conhecimentos e compreensiao do uso das TIC, sendo comum profissionais
mais jovens estarem “equipados” de maiores competéncias, conforto, inclinagdo e
entusiasmo com a utilizagdo das TIC, o que pode provocar maior sentimento de
inseguranga, stress e tensdo nos profissionais menos confortdveis neste dominio. A
tecnoinvasdo, caracteriza-se pelo desenvolvimento de estados de stress e de frustragao,
resultantes da necessidade de os profissionais estarem sempre conectados ao mundo da
informacdo e comunicacdo, estendendo o contexto de trabalho ao contexto familiar,
incluindo periodos de férias. Quando ndo conectados, estes individuos tendem a sentir-
se inquietos, mas a0 mesmo tempo, fruto desta conectividade continua, tendem a sentir-
se escravos das tecnologias e invadidos nos seus espacos e tempos, resultando no
desenvolvimento de estados de ansiedade e frustracdo. A tecnoincerteza refere-se a
contextos nos quais as mudangas continuas e o melhoramento das TIC ndo permite aos
profissionais o desenvolvimento de proficiéncia em aplicagdes informaticas especificas,
tornando-se, os conhecimentos dos profissionais acerca das mesmas facilmente
obsoletos. Trata-se de uma corrida contra o tempo, na qual as rapidas mudangas dos
programas e sistemas tecnoldgicos obrigam a renovagao e reciclagem de conhecimentos
dos individuos, sendo gerador de frustracdo e ansiedade. Por fim, a tecnocomplexidade
respeita a situagdes nas quais a complexidade associada ao uso das TIC forca os
profissionais a despenderem de tempo e esfor¢os a aprender e compreender o uso de
novas aplicagoes.



2.2 Jogos Sérios

O que ¢ um jogo sério? O jogo sério ¢ um jogo com foco na aprendizagem e no
treino de processos e rotinas. O objetivo de um jogo sério ¢ conseguir que o jogador
interiorize a sua mensagem (Abt, 1970).

(Fre e . A

' Game Rule/ . Serious Game

: Gameplay :

' 1 ;

: Chlll.ng. - Implicit

1 -~ : “’«d"

| Game

! ” . - Skillimprovement

- , -Getknowledge

' Interaction | 1 - Get more experience

[ ! - Physical improvement

: oinﬂlldtl : or Recovery

! (Entertainment) : =
A / P

Figura 3 - Composi¢do de um Jogo Sério (Abt, 1970)

Um jogo ¢ composto por 4 elementos (ver Fig. 1). O primeiro elemento e talvez o
mais importante, trata-se do objetivo, ou seja, o propdsito do jogo, que ¢ definido como
uma recompensa a ser atingida pelo jogador. No caso de um jogo sério, teremos também
um objetivo implicito, ou seja, um objetivo que tem por base o desenvolvimento de
capacidades, conhecimento e experiéncia, ao contrario de um videojogo focado apenas
no entretenimento. O segundo elemento trata-se do desafio que o jogador enfrenta para
conquistar os objetivos referidos anteriormente. O terceiro elemento ¢ a interagdo que o
jogador tem com o jogo. As regras e a forma de jogar sdo o quarto elemento, e definem
como um jogo estd estruturado e a forma de interligar o jogo e o jogador
(Wattanasoontorn, Boada, Garcia, & Sbert, 231-247).

Desde os nossos antepassados, que existe a necessidade de jogar perante os seres
humanos, de maneira a que este se sinta realizado e que conseguiu atingir todo o seu
potencial como ser humano. Esta necessidade foi descrita pela primeira vez por Abraham
Maslow na sua piramide hierarquica de necessidades como podemos ver na Figura 4. A
sociedade atual ja consegue subir varios niveis logo ao nascer, ou seja, grande parte das
necessidades bdasicas ja se encontram cumpridas por defeito. Mas por outro lado
encontram-se num patamar que apenas procuram socializar e obter recompensas
psicologicas que as facam sentir realmente realizadas. Neste campo, os jogos tornam-se
uteis, pois podem ajudar no sentimento de realiza¢do pessoal ao vencé-lo bem como no
processo de socializagao.



REALIZACOES
PESSOAIS

criatividade, talento,
desenvolvimento pessoal

reconhecimento,
status, autoestima

amor, amizade,
familia, comunidade

SEGURANCA

FISIOLOGIA

seguranca da

familia, do corpo,
da propriedade

comida, agua,
abrigo, sono

Figura 4 - Hierarquia de Necessidades (Bridgman, Cummings, & Ballard, 2018)

2.2.1 Taxonomia dos jogos sérios

Ben Sawyer e Peter Smith, classificaram em 2008 os jogos sérios em varias
categorias como podemos observar na Tabela 1.

Games for
Games for Games for Games for
Advergames Sci and Prod G as Work
Health Training Education R rch
Public Health
Government & . " Data Collection / = Strategic & Policy  Public Diplomacy,
NGO g:suuc:nu;;\a e&s ':::sse Political Games  Employee Training Inform Public Planning Planning Opinion R rch
£ Rehabilitation & it & PP School House ! War pl 9&
D " Pro nda Training Education P - o Command & Control
Cybertherapy / ::: Ic&ml Training Games for G?LT” fqr P:::m & Biotech Public Health
Healthcare th 3Py ey Health Diense - oy facturing & =R Planning
= = Cam s Professionals M ement design & Logistics
Advertising,
Marketing & Advertising marketing with . B " -
Communications Treatment games, product Product Use Product Opinion Opinion Research
placement
Train teachers / P2P Learning
Inform about Social Issue . . Computer Science - Teaching Distance
Education Train workforce Leaming Constructivism
diseases/risks Games skills & Recruitment Documentary? Learning
Employee Health Customer Continui Ack /
Corp f & —. ion & Employee Training ;‘m" ﬁ visualizati;n Strategic Planning Command & Control
Occupational Sales & Workforce Process Nano/Bio-tech
Industry Safety Recruitment Employee Training Education Optimization Design Command & Control
Simulation

Tabela 2 - Ben Sawyer and Peter Smith, Serious Games Taxonomy, 2008 (Sawyer
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Nesta classificacdo, percebe-se que os jogos sérios podem ser utilizados nas mais
diversas areas, como areas governamentais, na area da satde, educagdo, politica,
industria e corporativa.

2.3 Jogos Sérios e Tecnostress

Como referido anteriormente, o conceito de jogo sério, estd intimamente ligado ao
conceito de um jogo diferenciando-se apenas no objetivo a alcancar. Por isso a relagdo
entre um jogo sério e tecnostress € inevitavel, pois serd necessdria uma ferramenta
pedagbgica de modo a conseguir transmitir o conhecimento, para uma correcao dos
comportamentos dos colaboradores de uma empresa. Este € o objetivo a alcancar pelo
jogo sério a ser desenvolvido neste projeto.

Para transmitir o conhecimento da melhor maneira € necessario agrupar o0s
comportamentos negativos, categoriza-los por tecnostressor e transmiti-los durante o
jogo de modo a que o jogador consiga absorver e fazer ligacdo entre estes
comportamentos e 0s seus comportamentos no dia-a-dia profissional. Toda a eficacia da
solu¢do passa pelo facto de o jogador apods jogar esteja consciente de toda a informagao
recebida durante o jogo.

O mercado dos jogos sérios ¢ uma darea em expansdo e em desenvolvimento
continuo. Como verificamos na Tabela 2, existem diversas areas em que 0s jogos sérios
sdo aplicados.

Foi feita uma investigagdo no sentido de tentarmos determinar a existéncia de jogos
sérios com esta finalidade relativamente ao tecnostress, no entanto ndo encontramos.

Sendo assim, no sentido de avaliarmos o qué que ja existe, alargou se o ambito da
pesquisa no sentido de integramos também jogos sérios que visam desenvolver
competéncias pessoais e profissionais.

Uma das competéncias importantes € a negociagdo e resolucdo de conflitos, neste
caso em ambiente colaborativo. As andlises aos seguintes jogos recaem exatamente neste
tema, ou seja, a negociagdo e resolugdo de conflitos.
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2.2.1 Merchants

Merchants ¢ um jogo online, sobre negociagdo e gestao de conflitos. O objetivo do
jogo ¢ aprender e colocar em praticas estratégias, técnicas e ferramentas de modo a
desenvolver as habilidades do jogador na categoria de negociagdo e gestdo de conflitos.

O jogo aumenta a confianga do jogador ao enfrentar casos reais de negociacdo. Nestes
casos, ¢ necessario conhecer os interesses da outra parte, desenvolver técnicas para
aumentar o poder de negociacao e conhecer os segredos para preparar € comunicar uma
proposta de maneira 100% eficaz.

/?'; ‘\)\ —

Figura 5 — Merchants

Figura 6 — Merchants
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2.3.1 Enact Game

Enact Game ¢ um jogo sério, que visa avaliar e treinar competéncias de
negociacdo através de interagdes simuladas entre o utilizador e um agente virtual,
controlado por um sistema de inteligéncia artificial.

Apds uma avaliagdo do perfil psicologico das habilidades de negociagdo, o
jogador podera ser treinado de modo a melhorar a sua habilidade de negociagao
interagindo com o sistema de inteligéncia artificial.

TU: Report or Masterchef?

You live with your wife Anne in
a home where there is only one
TV in the living room. You must
decide what to watch that
evening.

You are Luke, a post office F Anne: your wife, loves
Rer:t;rt' bec::‘:eula!:v:eals with- Masterchef. She just got
topics close to your own back from work, and
experiences and you find it right now she feels
extremely interesting. That night particularly unhappy

Report will have a very
important report on a case you because of a bad phone

are following at work. You know call with a manager at
that Masterchef is rebroadcast WOfk.
the following day.

Figura 7 - Enact Game

Simple, we watch Masterchef, no
discussion!

You seem stressed has something happened at work?

= 3 1 -
Let's not even talk about it. For me Report is important
tonight.

| really love watching Report, but | believe that you are
happier watching Masterchef...

Let's watch a bit of each program, so we do not argue?

What do you think of finding a solution that makes us both
happy instead?

Figura § - Enact Game

13



2.3.2 Practice Medical Office

Practice Medical Office ¢ um jogo sério, onde o jogador assume o papel de um
assistente médico. Este jogo sério apresenta doze mddulos envolventes e desafiadores
que representam as areas funcionais de uma pratica médica: interacdes de check-in
administrativo, interacdes clinicas e intera¢des de check-out administrativo. A medida
que os jogadores progridem em cada modulo, eles serdo confrontados com situagdes
realistas e eventos de aprendizagem que irdo testar seu dominio de habilidades e
competéncias criticas de prontiddo para o trabalho, como profissionalismo, habilidades
sociais, procedimentos de escritdrio, aplicagdo de conhecimento médico e aplicacdo de
privacidade e regulamentagdo de responsabilidade.

’ Input your Name
Carlos

Choose your Avatar

Figura 9 - Cria¢do Personagem

Good morning; checking in?

A little too casual, and it is a good habit to not assume anything about a patient.

Click to Continue

Figura 10 - Practice Medical Office
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2.4 Conclusao

Pela observagdo dos aspetos analisados, verificamos que o tecnostress ¢ um
problema a combater e serd necessario que todos os envolvidos, desde colaboradores das
organizagdes como posicdes da administragdo da organizagdo estejam devidamente
comprometidos. Para combater este problema, foi elaborada uma pesquisa sobre os jogos
sérios e verificou-se que os mesmos eram compostos por 4 elementos, com o objetivo a
ser o elemento mais importante. Este objetivo ¢ divido em dois subelementos, o objetivo
explicito que esta ligado ao entretenimento do jogador e o objetivo implicito que esta
ligado ao desenvolvimento pessoal do jogador, seja ao nivel de capacidade como ao nivel
de conhecimento e experiéncia. Investigamos 0s jogos sérios associados ao tecnostress,
no entanto ndo encontramos. Sendo assim, alargou se o ambito da pesquisa no sentido de
integramos também jogos sérios que visam desenvolver competéncias pessoais e
profissionais, como por exemplo o Merchants e o Enact Game que visam avaliar e treinar
as competéncias de negociagao e resolucao de conflitos, mas também o Practice Medical
Office onde o jogador interage como um assistente médico de modo a melhorar as suas
competéncias para a fungao.

De seguida podemos verificar a andlise de valor deste projeto que visa

principalmente o desenvolvimento de um jogo sério de modo a alertar os utilizadores
dos riscos associados ao tecnostress.
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3 Analise de Valor

3.1 Modelo NCD

O modelo NCD desenvolvido por Koen em 2004 (Koen, 2004) define os
elementos chave para a fase de Front-End de apresenta solugdo. O modelo apresenta uma
forma nao sequencial e interativa entre os componentes. As entradas podem ser ideias ou
oportunidades, e a saida, um novo conceito para o desenvolvimento de novos produtos
(NPD).

Geragdo e
enriquecimento
«de Ideias

Selegdo de
Ideias

Anilise de
Oportunidade

Defini¢do do
conceito

Identificacdo de
Oportunidade

Figura 11 - Modelo NCD (Koen, 2004)
O modelo NCD ¢ dividido nos seguintes componentes:

e Motor: elemento que move e dinamiza os fatores de influéncia, sendo constituido
pela lideranga, cultura e estratégias da organizagao
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o Fatores de influéncia: fatores independentes a organizagdo como fatores legais,
ambientais, politicos e econdmicos.

e Area interna: composta por cinco elementos: identificacio da oportunidade,
andlise da oportunidade, geracdo de ideias, selegdo de ideias e definicdo do
conceito e tecnologia.

A parte interna do modelo NCD ¢ composta por cinco elementos:

e Identificacido de oportunidades:
De acordo com a Agéncia Europeia para a Seguranca e Saude no Trabalho tem
vindo a alertar para o aumento do stress no trabalho, com bastante impacto negativo na
satde e bem-estar dos trabalhadores.

e Analise de oportunidades

Apos analise das oportunidades, verificou-se que se podia desenvolver um jogo
sério de modo a combater o tecnostress.

e Geracao e enriquecimento de ideias

Neste elemento surgiram varias ideias e caracteristicas que o jogo sério deve
possuir: interatividade, desafio, dificuldade, jogabilidade, consisténcia e competi¢ao.

o Selecao de ideias

Ap0s geragdo e enriquecimento de ideias, € necessario selecionar quais sdo as que
mais cumprem e estdo de acordo com o tema. Neste projeto, foi o utilizada a metodologia
AHP (Analytic Hierarchy Process) para ajudar na sele¢do de caracteristicas que o jogo
deve possuir.

e Definicao de conceito
A defini¢do de conceito assenta no desenvolvimento de um jogo sério, dedicado

a profissionais de uma empresa, com o objetivo de alertar e corrigir comportamentos
negativos que originem o tecnostress.

3.1.1 Proposta de Valor para o jogador

O valor do produto ¢ considerado a soma de todos os beneficios e custos
implicitos e explicitos associados ao produto captados pelo utilizador. A proposta de
valor ¢ normalmente um depoimento pela qual o utilizador deve adquirir ou utilizar o
produto.
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Woodall, em 2003, dividiu o valor em 4 fases de uma perspetiva temporal, ou
seja, antes da compra do produto, durante a compra, apos a compra e apds a utilizacdo
do produto.

O valor da solucdo proposta ¢ o de alertar os profissionais/jogadores para
comportamentos que originam o tecnostress, ajudando-o a combater os mesmos, de

modo a trazer um acréscimo de qualidade de vida e de saude para o profissional/jogador.

Tabela 3 - Perspetiva longitudinal de valor

Beneficios Sacrificios
Entretenimento
Antes da Qualidade funcional e técnica do
compra produto
Pesquisa de formas de combater o
tecnostress
Durante a Entretenimento
Compra Jogo gratuito
Apos a Entretenimento Adaptag@o a mecanica e estrutura
Compra Motivagado do jogo
Satisfacao
. Entretenimento
Depois de -
o Motivacao
Utilizar . .
Beneficios pessoais no combate ao
tecnostress

3.1.2 Analytic Hierarchy Process (AHP)

Na literatura, existem diversos métodos cujo objetivo principal consiste em
facilitar o processo de tomada de decisdo. O método utilizado neste projeto serd o AHP,
este método foi desenvolvido por Saaty, nos anos 70, de modo apoiar a tomada de
decisdao. O método AHP pode ser aplicado com critérios tangiveis e intangiveis com base
nos julgamentos dos decisores das empresas (Saaty T. L., 1994) Os critérios geralmente
tém uma importancia diferente e as alternativas diferem consoante a preferéncia por estas
em cada critério (Saaty T. L., 2004) dai que o autor definiu uma escala para que se possa
medir e comparar alternativas distintas com base em critérios diferentes, como podemos
verificar na tabela abaixo.

Esta metodologia foi aplicada neste projeto, de modo a especificar quais as
caracteristicas a ter em conta no jogo.
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Tabela 4 - Escala Fundamental de Saaty (1994)

Escala Avaliagao Comentarios

Os dois contribuem igualmente para os

Igual importancia 1 objetivos
A experiéncia e o julgamento favorecem um
Importancia Moderada 3 critério levemente sobre outro
A experiéncia e o julgamento favorecem um
Mais importante 5 critério fortemente em relacdo a outro

Um critério ¢ fortemente favorecido em
relacdo a outro e pode ser demonstrado na

Muito importante 7 pratica
Um critério € favorecido em relagdo a outro
Importancia extrema 9 com o mais alto grau de certeza
Quando se procura condigdes de
Valores intermédios 24,6¢8 compromisso entre duas defini¢des.

De seguida ¢ descrito o método para a tomada da decisdo através das suas 7 fases,
comegando pela primeira, dedicada a construc¢do da arvore hierarquica de decisao.

3.1.2.1 Construgdo da arvore hierdrquica de decisao

O primeiro passo consiste na decomposi¢do de um problema numa hierarquia de
critérios previamente definidos, como esté ilustrado na figura 4. Os critérios escolhidos
foram a eficdcia, ou seja, conseguir atingir o objetivo proposto, a diversdo, pois ¢
importante que o jogador se divirta no processo de modo a ndo ficar cansado e abandonar
0 jogo, e por ultimo a motivacao, isto ¢, fazer com que o jogador se sinta estimulado para
jogar.

Para este projeto, o objetivo € decidir quais as caracteristicas que o jogo sério
deve possuir.
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Caracteristicas do Jogo]

Eficacia

Caracteristicas 1
Caracteristicas 2
Caracteristicas 3

Caracteristicas 4
Caracteristicas 5
Caracteristicas 6

Motivacao

Caracteristicas 1
Caracteristicas 2
Caracteristicas 3
Caracteristicas 4
Caracteristicas 5
Caracteristicas 6

Diversao

Caracteristicas 1
Caracteristicas 2
Caracteristicas 3

Caracteristicas 4
Caracteristicas 5
Caracteristicas 6

Figura 12 - Diagrama de alternativas

3.1.2.2 Comparagao das alternativas e critérios

Nesta fase estabeleceu-se as prioridades em relagdo aos elementos para cada nivel
da hierarquia através de uma matriz de comparagdo que podemos ver abaixo identificada.
Estas prioridades entre os critérios seguem a escala fundamental de Saaty. (Tabela 4)

Tabela 5 - Matriz de comparacao de critérios

Eficacia Motivacao Diversao
Eficacia 1 2 2
Motivacao 1/2 1 1/2
Diversao 1/2 2 1

3.1.2.3 Prioridade relativa de cada critério

Nesta fase obtemos a prioridade relativa para cada critério, para isso seguem-se as trés
seguintes etapas:

e Prioridades das alternativas relativamente a cada critério
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Tabela 6 - Soma de cada coluna da matriz de comparagdes

Eficacia

Motivacao

Diversao

2

5

7/2

e Normalizar os valores da matriz de comparagoes

Tabela 7 - Matriz de comparagao normalizada

Eficacia Motivacao Diversao
Eficacia 12 2/5 4/7
Motivacao 1/4 1/5 1/7
Diversao 1/4 2/5 2/7

e Obter o vetor de prioridades

Tabela 8 - Prioridade Relativa de cada critério (vetor proprio)

Média Aritmética Prioridade Relativa
Eficacia (172+2/5+4/7)/3 0,49
Motivacao (1/4+1/5+1/7)/3 0,20
Diversao (1/4+2/5+2/7)/3 0,31

Apbs a obtencdo do vetor de prioridades para cada critério, conseguimos
determinar que o critério de eficacia do jogo sério € o que possui uma maior prioridade,
seguindo-se a diversdo e depois a motivagao.

3.1.2.4 Avaliar a consisténcia das prioridades relativas

Esta fase ¢ dedicada a avaliacdo da consisténcia das prioridades relativas, acima
calculadas. Para isto, ¢ necessario calcular a razao de consisténcia (RC) e caso esta resulte
num valor inferior a 0.1, significa que os valores sdo confidveis. Para calcular a RC, ¢
necessario o Indice de consisténcia (IC) e o indice aleatério (IR), como demonstra a
equagdo abaixo.
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I

RC =—
IR
O IC ¢ obtido através da seguinte equacao:

A
IC =

max — 1

n—1

, onde n corresponde ao nimero de critérios € 0 Amax representa o maior valor proprio
da matriz. Este valor pode ser obtido a partir da aplicacdo da equagao:

Ax = A X

max

,onde A ¢ a matriz de comparacao dos critérios e x o vetor proprio. Neste caso especifico
o valor de Amax foi 3.06. Com este valor, torna-se possivel calcular o IC que teve como
resultado 0.03. Por fim, para calcular o RC, ¢é necessario o IR, que ¢ retirado da Tabela
9, mais especificamente da coluna 3, pois estamos perante uma matriz de ordem 3.

Tabela 9 - Valores de IR para matrizes quadradas de ordem n

6 | 7
1.4 1132

10
149

1] 1
148 | 1)

e
—
4

L2 31413
0.00 [0.00 (0581090 1.12

1]
1.3l

141 [ 145

il
<~

Apos a calculos destes valores e com um RC de 0,05 podemos afirmar que os
valores das prioridades relativas sdo consistentes.

3.1.2.5 Constru¢do da matriz de comparagdo paritaria para cada critério, considerando
cada uma das alternativas selecionadas

Todos os procedimentos para a constru¢do da matriz de comparagdo e para a

determina¢do da prioridade relativa de cada critério devem ser feitos novamente,

observando agora a importancia relativa de cada uma das alternativas que compdem a
estrutura hierarquica do problema em questao.

e Eficacia

Tabela 10 - Matriz de comparagdo entre alternativas sobre critério de eficacia

Interatividade | Desafio | Dificuldade | Jogabilidade | Consisténcia| Competicio
Interatividade 1 4 4 4 2 2
Desafio 1/4 1 2 1/2 1/2 2
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Dificuldade 1/4 1/2 1 1/2 1/2 2
Jogabilidade 1/4 2 2 1 1/2 2
Consisténcia 1/2 2 2 2 1 4
Competiciao 1/2 1/2 1/2 1/2 1/4 1
Tabela 10 - Vetor proprio sobre o critério de eficacia
Vetor Proprio
0,47
0,22
0,17
0,26
0,39
0,10
e Motivacao
Tabela 11 - Matriz de comparagdo entre alternativas sobre critério de motivagao
Interatividade | Desafio | Dificuldade | Jogabilidade | Consisténcia | Competicao
Interatividade 1 1/4 2 1/4 2 1/3
Desafio 4 1 2 1/2 2 1/2
Dificuldade 1/2 1/2 1 1/2 2 1/2
Jogabilidade 4 2 2 1 4 2
Consisténcia 1/2 1/2 1/2 1/4 1 1/2
Competiciao 3 2 2 1/2 2 1
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Tabela 12 - Vetor proprio sobre o critério de motivagao

Vetor Proprio

0,21

0,31

0,17

0,46

0,10

0,31




e Diversao

Tabela 13 - Matriz de comparagdo entre alternativas sobre critério de diversao

Interatividade | Desafio | Dificuldade | Jogabilidade | Consisténcia | Competi¢cio
Interatividade 1 1/4 2 1/4 4 1/2
Desafio 4 1 2 1/4 2 1/2
Dificuldade 1/2 1/2 1 1/4 1/2 1/2
Jogabilidade 4 4 4 1 4 2
Consisténcia 1/4 1/2 2 1/4 1 1/4
Competiciao 2 2 2 1/2 4 1

Tabela 14 - Vetor proprio sobre o critério de diversao

Vetor Proprio

0,29

0,29

0,10

0,55

0,16

0,35
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Ap6s todos os calculos, segue-se o seguinte diagrama com a informacao de
todas as caracteristicas para todos os critérios.

[Caracteristicas do Jogo]

M
A4
Eficacia Motivagao Diversao

Car1 - 0,47 Car1-0,21 Car1-0,29
Car2 - 0,22 Car2 - 0,31 Car2-0,29
Car3- 017 Car3- 017 Car3-0,10
Car4 - 0,26 Car4 - 0,46 Car4 - 0,55
Car5-0,39 Car5-0,10 Car5-0,16
Car6 - 0,10 Car6 - 0,31 Car6 - 0,35

Figura 13 - Diagrama de comparagdo de prioridades relativas de cada critério e
alternativa

3.1.2.6 Obter a prioridade composta para as alternativas

Nesta ultima etapa, obtemos as prioridades compostas das alternativas,
multiplicando os valores anteriores e os das prioridades relativas, obtidos no inicio do

método, ou seja:
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0,4710,21{0,29 0,36 Interatividade
0,2210,31{0,29 0,49 0,26 Desafio

0,1710,17| 0,1 0,20 | 0,15 Dificuldade
0,26 10,46|0,55 0,31 | 0,39 Jogabilidade
0,391 0,1 |0,16 0,26 Consisténcia
0,1 10,31]0,35 0,22 Competicdo




3.1.2.7 Escolha da alternativa

Como se pode verificar, de acordo com os critérios definidos e as suas respetivas
importancias, as caracteristicas a ter em conta no jogo sério sdo a jogabilidade (0,39),
interatividade (0.36). 00

3.1.3 Modelo de Negocio (Canvas)

De forma a ilustrar o modelo de negdcio deste projeto e do jogo a ser
desenvolvido, foi esquematizado o Modelo Canvas do projeto, ilustrado na Tabela 5.

Tabela 15 - Modelo Canvas

Key Partners

GILT

Empresa

Key Activities

Desenho e desenvolvimento do
jogo

Testes a0 jogo

Key Resources

Equipa de Desenvolvimento

Value Propositions

Jogo sério para alertar os
trabalhadores e gestores de uma
empresa nos comportamentos
negativos que originem o
tecnostress

Customer Relationships

Email

Customer Segments

Grupo focal de uma empresa

Channels

Empresa

Cost Structure

Equipa de Desenvolvimento

Gratuito

Revenue Streams
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4 Desenho da solucao

Neste capitulo serd apresentada o conceito e género do jogo, as varias etapas de
concegdo e o desenho de todo o projeto.

4.1 Conceito

Este projeto consiste no desenvolvimento de um jogo sério. A ideia principal do
jogo passa por conseguir transparecer um ambiente empresarial de modo a alertar o
jogador para os varios comportamentos que origina o tecnostress através de uma historia
que o jogador ird navegar. O jogo permite aos jogadores terem uma visdo de todos os
comportamentos negativos e também acompanhar o seu progresso.

A ideia ¢ que o jogador tenha uma experiéncia agradavel jogando num
computador. Para isso, em todo o desenvolvimento do jogo foi tido sempre em conta a
experiéncia do utilizador, tornando o jogo mais simples e fluido, optando sempre por
utilizar o mesmo estilo de jogo e a mesma gama de cores.

O jogo ir4 apresentar um ambiente 2D de uma empresa com varias salas com
todos os seus aderegos, como por exemplo mesas, cadeiras, armdrios e estantes. Em
varios momentos do jogo o jogador podera utilizar espagos exteriores com relva, arvores
e toda a sua natureza de modo a transmitir que o jogador se encontra ao ar livre.

Todos os niveis do jogo foram construidos com o objetivo de o jogador conseguir
cumprir com o objetivo do nivel que é ndo ultrapassar os niveis de tecnostress. O jogador
durante o nivel devera conversar e interagir com as personagens que se encontram na
sala de modo a obter tarefas.

O jogo tem como publico-alvo os colaboradores e gestores de empresas, visto que
s30 os elementos mais suscetiveis a comportamentos negativos associados ao tecnostress.
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4.2 Género

O BugOut ¢ um jogo sério narrativo em modo single-player, e consiste numa
simula¢do 2D de uma empresa onde o jogador controla o seu avatar.

Um jogo sério narrativo, mais conhecido como RPG, ¢ um tipo de jogo onde o
jogador interpreta a sua personagem num mundo ficticio, neste caso o jogador

interpretard a sua personagem dentro de uma empresa, mais concretamente em varias
salas open-space.

4.3 Desenho

4.3.1 Fluxo Geral do Jogo

De seguida ¢ apresentado o FlowChart, Figura X, de modo a dar uma visdo geral

do fluxo do jogo.

Menu Inicial € ~
v b

[ Novo Jogo J Sair ] [ Continuar Jogo ]

F am—

Escolha da
personagem

AV

. ) Continuagao da
[ Inicio da Narrativa ]—D[ Narrativa ]<1—

Desafios Terminados ou foi
pressionado 0 botdo de sar?

Figura 14 - Game Flowchart
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4.3.2 Storyboard

BugQOut

Novo Jogo
Continuar
Definigoes

Sair

\\
Figura 15 - Ecra principal do BugOut

Descri¢ao: Menu principal do BugOut, onde o jogador podera criar ou continuar um
jogo, alterar defini¢des ou mesmo fechar o jogo.

® & & 6 ¢ & 6 0 o

<8>

Velocidade c—

Execugiu e

\

Figura 16 - Ecra para escolha da personagem

Descri¢ao: Este ¢ o ecrd onde o jogador podera escolher o seu personagem com base em
atributos, como por exemplo a sua velocidade de movimentacdo no mapa, bem como a
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sua velocidade de execucdo de tarefas. O jogador deverd também introduzir o seu nome,
para depois ser utilizado nos didlogos e interagdes criadas entre personagens.

Figura 17 - Primeiro Nivel do BugOut

Descricao: Neste ecra estd representado um exemplo de um nivel do jogo com desafios
associados. No canto superior esquerdo podemos ver duas barras de progressos que estao
associadas a valores falados anteriormente, como € o caso da percentagem de tecnostress
e a percentagem de performance do jogador.

32



Ol4a . Estas bem?

ecusar [ESC] Aceitar [SPACE]

Figura 18 - Interacdo entre o jogador e uma personagem
Descri¢iao: Neste ecrd esta representada uma interagdo/dialogo entre o jogador e a

personagem. Neste momento, o jogador poderd aceitar a interacdo carregando na tecla
de espaco ou entdo rejeitar e continuar na sua fungao.

- e & & &

A executar tarefas
I —s - |

I\

Figura 19 - Ecra de execugdo de tarefas

Descri¢ao: Apds o jogador aceitar as tarefas, devera resolvé-las o mais rapido possivel.
Neste ecrd podemos ver representada uma barra de progresso que estd associada ao
numero de tarefas que o jogador acumulou.

33



® & & ¢ ¢ ¢ ¢ e ¢

Parabéns.
Alcancgaste o proximo nivel.

1.8 8 ¢

Pontuagio: 140 /140

Figura 20 - Ecra de Resultado

Descri¢cao: Neste ecrd de resultados ¢ apresentado ao jogador caso o jogador passe de
nivel. Podemos ver a pontuacdo atingida pelo jogador, e serd calculada a formula de
pontuacdo. Apds este calculo, ¢ apresentado ao jogador o numero de estrelas obtido em
cada nivel.

& & @ ¢ ¢ ¢ ¢ e e

Perdeu.

0 jogo terminou.
Para jogar novamente
carregue no play.

>

Figura 21 - Ecra de GameOver

Descricao: Este ecra ¢ apresentado ao jogador, caso o nivel de tecnostress ultrapasse os
100%. Este valor estd associado a barra de progresso vermelha no canto superior
esquerdo do jogo.

34



4.4 Regras

Para comecgar a jogar o jogador devera escolher uma personagem. Esta
personagem pode ser escolhida mediante alguns atributos, como por exemplo a
velocidade de execugdo de tarefas e a velocidade de movimento dentro do mapa.

Apos escolha da personagem, segue-se uma apresentagdo das regras do jogo de
modo a que o jogador fique devidamente informado do que tem de fazer. Depois desta
apresentacao seguem-se os niveis com desafios para o jogador.

O jogo esta dividido em 3 niveis, e em cada nivel o jogador terd de se movimentar
dentro do mapa, interagindo com outras personagens, neste caso denominadas team
leaders, que iniciardo um didlogo com o jogador. Estas personagens sdo uns dos
elementos mais importantes do jogo pois estdo diretamente ligadas a interagdo com o
jogador.

Figura 22 - Team Leader
Em cada interacdo entre o jogador e a personagem, o dialogo criado alterna entre

0s varios tecnostressores apontados anteriormente, como podemos ver na Tabela 16. Esta
interagdo vai fazer com que o jogador avance ou recue nos niveis.
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Tabela 16 - Mapeamento Desafios e Tecnostressores

Caso Aceite Caso Rejeite

Nivel de Nivel de Nivel de Nivel de

Tecnostressores Desafios
Tecnostress | Performance | Tecnostress | Performance

A personagem atribui um Sucesso: A
Tecnosobrecarga determinado niimero de A = v
tarefas Falha:  ——
Caso o jogador esteja fora do Sucesso: A
. ~ escritorio recebera =
Tecnoinvasao ~ A [— v
chamadas para a execugdo de Falha: —
tarefas -
A personagem atribui uma Sucesso: A
Tecnocomplexidade tarefa que devera ser A — — v
concluida em estagdes de Falha:
trabalho diferentes
O jogador devera de concluir Sucesso: A —
Tecnoinseguranga  as tarefas mais rapido que um A [ E— v
bot Falha: =
O mapa muda de cenario € o
jogador devera adaptar-se, Sucesso: i\
Tecnoincerteza concluindo as tarefas em A — — v
estacdes de trabalho Falha:
diferentes

No jogo existem duas pontuagdes a ter em conta, uma € a pontuagao associada ao
tecnostress ¢ a outra ¢ a performance do jogador. Cada uma destas pontuagdes ¢
reiniciada sempre que o jogador comeca um novo nivel. Como podemos verificar na
Tabela 16, com base na decisdo do jogador em cada interagdo com a personagem estas
pontuagdes sdo afetadas, caso a pontuacao do tecnostress chegue a 100%, o jogador perde
0 jogo e deverd reiniciar o nivel, e caso a pontuagdo associada a performance chegue a
100% aparecera no mapa uma porta para o proximo nivel.
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Quando o jogador conseguir alcangar o fim do nivel, ¢ feita a contabilizagdo da
pontuacdo obtida. O numero de tarefas efetuada ¢ sempre diferente, e dependente do
numero de tarefas executadas. Esta contabilizagdo ¢ feita através da seguinte formula:

Score = Numero de Tarefas Efetuadas — Valor de Tecnostress Atual
Figura 23 - Férmula da pontuacao final

0 50 100%

Figura 24 - Barra de progresso pontuacao final

Para conseguir efetuar as tarefas, o jogador devera se dirigir a um posto de inicio
de trabalho (Fig. 20) para ligar o sistema (Fig. 21), s6 ap0s isso € que € possivel realizar
as tarefas. E necessario ligar o sistema sempre que sao atribuidas novas tarefas.

Existem um tipo de tarefas que despoleta um mecanismo de auto resolugdo
(Figura 32) e o jogador devera conseguir concluir as suas tarefas antes que o processo
automatico termine. Caso o jogador ndo consiga, a barra de progresso associada a sua
performance voltara para os 0%.

4.5 Arte

4.5.1 Logotipo

Aqui podemos ver o logotipo do jogo, foi escolhido um tipo de logotipo
wordmark, ou seja, o logotipo ¢ também o nome do jogo. Foi escolhido este tipo devido
a sua simplicidade.

ug0u

Figura 25 — Logotipo
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4.5.2 Avatar

Aqui estdo representados todos os avatares disponiveis para utilizagdo durante o
jogo. Como podemos verificar na figura 17 cada avatar tem carateristicas diferentes

associadas.

Figura 26 - Avatares do jogo

<8> Q> <<§>

Velocidade e—————— Velocidade e Velocidade c—————

Execucio e——— Execugdo ——— Execugio o ——————

Figura 27 - Caracteristicas associadas ao avatar

4.5.3 Som
Foram configurados sons para grande parte do jogo, mais especificamente para

acoes do jogador e sons de sucesso na conclusdo de niveis. Poderdo ser criados novos
sons para determinados casos.

4.5.4 Tipo de Letra

O tipo de letra escolhido para manter o design homogéneo e simples foi a Oswald-
Light.
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4.5.5 Elementos do jogo

Aqui podemos ver todos os elementos importantes no jogo, cada elemento
importante dentro do jogo terd um botdo informativo para o jogador se informar do
objetivo de determinado elemento.

Isto € um posto de
inicio de trabalho.
Deveras passar aqui
e carregar na tecla

enter para activar os
sistemas.

Figura 28 - Botdo Informativo

Um dos elementos mais importantes do jogo ¢ o team leader, porque ¢
responsavel pela interagdo com o jogador, atribuindo-lhe tarefas para executar.

Figura 29 - Team Leader

Figura 30 - Posto de inicio de trabalho
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Este posto de inicio de trabalho estd inteiramente ligado com as estacdes de
trabalho (Fig. 19). As estagdes de trabalho comegam sempre desligadas. Para o jogador
ativar uma estacao de trabalho devera dirigir-se ao posto de inicio de trabalho para ativar
a estagdo de trabalho.

Figura 31 — Estacdo de trabalho.

Figura 32 — Mecanismo de auto resolugao de tarefas

Conforme referido anteriormente, existem tarefas que também podem ser
executadas pelo mecanismo automatico.
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5 Construcao da Soluciao

5.1 Diagrama de classes

Aqui serdo apresentados excertos do diagrama de classes de modo a representar
a estrutura e a relagdo entre elementos do jogo. O diagrama completo pode ser consultado
no anexo X.

A classe mais importante do jogo, ou seja, a classe controladora do jogo ¢ a
GameController (Fig. 31), pois € responsavel por muitos dos principais passos do jogo,
como por exemplo, reiniciar o jogo, carregar jogo, navegagao entre menus € a ativagao
de personagens ficticias. Associada a esta classe temos a Player e GuyController, sendo
esta ultima responsavel pelo controlo de personagens ficticias em cada mapa.

GameController

gameOver : GameObject
nextLevel : GameObject

Start()

Update()

RestartGame(string level)
ActivateGameObject(GameObject go)
LoadGame()

HomeMenu()

GetPlayerName()

NextLevel(string level)
ShowGameOver()
ChangeCharacter(int index)

GuyController

moveDirections : Vectord
speed : float
animator : Animator

Start()
Update()
OnCollisionEnter2D()

Figura 33 - Diagrama de classes (1)
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De seguida ¢ apresentada a classe Player (Fig.31), também ela muito importante
para todo o correto funcionamento do jogo, pois € por onde passa toda a interacdo com
o utilizador. Associada a classe Player, temos varios controladores que herdam a
informacdo do Player, como por exemplo a BossController, responsavel pela interagao
jogador e team leader, a PlayerController responsavel pela movimentagdo do Player, a
StationController que ¢ responsavel pela interacao entre o jogador e os postos de inicio
de trabalho, associado aos postos de inicio de trabalho temos a execu¢do das tarefas,
sendo esta responsabilidade atribuida a TaskController. Por ultimo a classe
PlayerSpawner que ¢ responsavel pela renderizagao do avatar escolhido pelo utilizador.

Entity Player

GuyController

name : string tecnostress : Slider

speed:float performance : Slider moveDirections : Vector3

isStationOn:bool speed : float

currentStatint animator : Animator

maxStat:int Start()

currentBStat:int extends Update() Start()

maxBStatint ResetSpeed() Update()

OnCollisionEnter2D()
exténds
BossController PlayerController StationController TaskController PlayerSpawner
dialoguePanel : GameObject animator : Animator on : GameObject taskProgress : GameObject players : GameObject]{]
animator : Animator isWalking : bool off : GameObject timeBar : int
moveSpeed : float input_x : float triggered : bool slider : Slider
input_y : float
Awake()
Start() Start() Update()
Update() Update()
FixedUpdate() Start() OnTriggerEnter2D(Collider2D c)
StopBoss() Update() OnTriggerExit2D(Collider2D c) Start()
StartBoss() FixedUpdate() Update()
— Distance() OnTriggerEnter2D(Collider2D c)

StartDialogue() OnTriggerExit2D(Collider2D c)
MoveCharacter(Vector2 direction)
DisplayNextSentence()
OnTriggerEnter2D(Collider2D c)
OnTriggerExit2D(Collider2D c)

Figura 34 - Diagrama de classes (1)

Por fim, a classe OutsideController, responsavel por todo o didlogo criado
enquanto o jogador se encontra fora do escritorio (Fig. 33), a classe Dialogue,
responsavel pela organizacdo dos didlogos e por ultimo a classe Task associada a
Dialogue para gerar didlogos associado a tarefas.
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maxBStat:int

Task

haveBot : bool
numberOfTasks : int
sentenceList : string[]

BossController

dialoguePanel : GameObject
N animator : Animator
Dialogue moveSpeed : float

GetTaskList()
GetTaskListOutside() Start()

Update()

FixedUpdate()

StopBoss()

StartBoss()

Distance()

StartDialogue()
MoveCharacter(Vector2 direction)
DisplayNextSentence()
OnTriggerEnter2D(Collider2D c)
OnTriggerExit2D(Collider2D c)

OutsideController

animator : Animator
isWalking : bool
input_x : float

input_y : float

Start()
Update()
FixedUpdate()

Figura 35 - Diagrama de classes (3)

5.2 Ferramentas de Desenvolvimento

5.2.1 Unity

Unity 3D ¢ um motor de jogo (Game Engine) desenvolvido pela Unity
Technologies.

Este motor de jogo inclui diversas funcionalidades, desde um motor grafico para

renderizar graficos 2D e 3D, sistemas de fisica, detecdo de colisdes, suporte de sons,
entre outros, suporta duas linguagens programacgdo, C# e JavaScript.

522 C#
C# foi a linguagem utilizada com o motor de jogo Unity. E uma linguagem de

programacao orientada a objetos desenvolvida pela Microsoft, e esta nas linguagens mais
utilizadas em todo o mundo.
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5.2.3 Bitbucket

Bitbucket foi a ferramenta escolhida para gerir todo o desenvolvimento do
projeto. E um servigo de gestdo de controlo de versdes de software.

5.24 Git

O Git ¢ um sistema de controlo de versdes de software, e foi utilizado para
versionamento de todo o projeto.

5.3 Desenvolvimento

O motor do jogo ¢ Unity, que ja possui imensas ferramentas para a criagdo de um
jogo, bem como a adi¢do de scripts para modificar o comportamento de elementos do

jogo.

5.3.1 Estrutura

De seguida ¢ apresentada a estrutura utilizada no desenvolvimento do projeto em
Unity. O jogo ¢ constituido por assets (Fig. 34), ou seja, ficheiros e dados de que a
aplicacdo depende para o correto funcionamento.

BugOut Game Assets

—1 —1 —1 1
Animations Lib Palletes Prefabs
1 1 — —
Scenes Scripts Sprites Fonts

Figura 36 - BugOut Assets

O pacote Animations € responsavel pelas animagdes de qualquer tipo de
elemento do jogo. Neste projeto ¢ responsavel pelas animagdes do Boss, Guy e todos os
avatares disponiveis para selec¢ao.

Animations
1 1 — 1 1
Boss Guy Hero Hero2 Hero3

Figura 37 - Pacote Animations
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O pacote Prefabs, é responsavel pelo armazenamento dos objetos reutilizaveis ao
longo do jogo, esta funcionalidade permite aumentar a capacidade de reutilizagdo no
desenvolvimento.

NextLevel...

Figura 38 - Exemplos Prefab

O pacote Scenes, € responsavel pela organizacdo de todas as cenas do jogo. Desde
a parte dos menus até aos proprios niveis de desafios em si.

Assets > Scenes

SURSRSRSURSH

Avatar Begin Levell Level2 Level3

Figura 39 - BugOut Scenes

O pacote Scripts armazena todos os scripts desenvolvidos em C#, que
possibilitam a configurag¢do de elementos do jogo, como por exemplo o Boss, o Player e
a Station.

Assets > Scripts

E3 3 E3 E3 £ B3 E3 B2 3

BossContro... GameCont... GuyControl... HammerC... NextLevel... OutsideCo... Player PlayerCont...  PlayerSpa...  StationCon...

Figura 40 - BugOut Scripts
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Neste projeto foi utilizado o pacote Lib para armazenar assets externos e o pacote
Font para armazenar o tipo de letra utilizado. O pacote Sprites e Palletes sao responsaveis
pelo armazenamento de objetos 2D.
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6 Experimentacao e Avaliacao

O sucesso do jogo sério a ser desenvolvido neste projeto projeta-se na eficacia do
alerta de comportamentos negativos associados ao tecnostress. O jogo devera ser capaz
de ajudar o jogador a combater o stress.

6.1 Grandezas de avaliacao

Foram definidas as seguintes grandezas de avaliacdo:
e [Eficacia
Esta ¢ a grandeza de avaliagdo mais importante pois foca-se na avaliacdo da
eficacia da solugdo, ou seja, a capacidade de cumprir o objetivo pretendido, que € se o
jogo sério ¢ eficaz no alerta e no combate dos comportamentos negativos que originem
o tecnostress.

¢ Funcionalidade

Esta grandeza de avaliag@o consiste em avaliar tecnicamente a solu¢do ao nivel
das funcionalidades e caracteristicas da solug¢ao.

e Usabilidade

A usabilidade consiste em avaliar a capacidade de interagdo do utilizador nas
funcionalidades da solugao.
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e Experiéncia de Jogo

Pretende-se avaliar a experiéncia de jogo, isto ¢, se existe de facto uma ligacdo
forte entre o jogo e o jogador, de modo a atingir o objetivo proposto.

6.2 Hipotese

Como o objetivo do projeto foca-se no alerta aos trabalhadores e gestores de uma
empresa para esta questdo do tecnostress e ajudar a corrigir os comportamentos que o
originem, a hipotese que se pretende verificar € se, a utilizagdo de um jogo sério contribui
para uma maior perce¢ao dos utilizadores para os comportamentos que originam o
tecnostress, de forma a melhorar a sua qualidade de vida e de saude.

Descricao

Hipotese 1 Um jogo sério contribui para uma maior
percecdo dos utilizadores para os
comportamentos que  originam o
tecnostress.

6.3 Metodologia de avaliacao

De modo a avaliar a solucao, serd feito um estudo com um grupo de 18 pessoas
de uma empresa tecnologica, pois ¢ uma area onde o tecnostress estad em evidéncia de
acordo com a Agéncia Europeia para a Seguranca e Saude no Trabalho. A grupo de teste
teve a capacidade e autonomia de efetuar os testes necessarios de maneira a avaliar a
solucao durante 3 dias.

Sendo assim, de modo a avaliar as 4 grandezas de avaliagdo, serdo utilizados dois
métodos de avaliagdo. O grupo respondeu a questiondrios associados a cada area de
avaliagdo, isto ¢, o primeiro método, este método serviu de input para o segundo. O
segundo método serd utilizando uma ferramenta de gestdo de desempenho e requisitos
QEF, permitindo assim obter o grau de desempenho do sistema, face a um sistema ideal,
em qualquer fase do desenvolvimento.
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6.3.1 Questionarios

6.3.1.1 Avaliag¢do

A avaliagdo do BugOut foi realizada por um total de 18 pessoas, correspondentes
a 3 equipas da empresa. A todos os participantes foi proposto jogarem o jogo sozinhos e
posteriormente responderem a 3 questiondrios presentes no anexo A, avaliando assim a
eficdcia, a experiéncia de jogo, e a jogabilidade e usabilidade. O questiondrio era
composto por 29 perguntas, subdividido em cada grandeza de avaliagdo como podemos
verificar na Erro! A origem da referéncia nao foi encontrada..

Tabela 17 - Total de perguntas por grandeza de avaliagao

Eficacia 6 perguntas
Usabilidade 9 perguntas
Experiéncia de Jogo 10 perguntas

Todos os testes ao BugOut foram feitos de forma auténoma utilizando assim o
computador pessoal de cada um, e para tal foi disponibilizada uma versao executavel do
BugOut. De um total de 18 pessoas, foram obtidas 15 respostas aos questionarios.

Em relacdo ao questionario da usabilidade, foi utilizada a ferramenta System
Usability Scale (SUS), que ¢ uma ferramenta confidvel para medir a usabilidade. Para a
experiéncia de jogo foi utilizada a Game Experience Questionnaire (GEQ). Foram
escolhidas estas ferramentas por serem de facil utilizagdo com resultados confidveis, ou
seja, as ferramentas conseguem diferenciar efetivamente entre o utilizavel e ndo
utilizavel ou entre boa e mé experiéncia de jogo respetivamente

6.3.1.2 Resultados

Apoés avaliagdo do jogo e posterior preenchimento dos questionarios, foram
analisadas todas as respostas, calculando-se a média total das respostas e posicionando-
as na escala Likert (Tabela 18). Foi utilizada esta escala de modo a todos os
intervenientes emitissem a sua concordancia com a questdo associada.

Tabela 18 - Escala utilizada na resposta dos questionarios

Escala Likert

discordo totalmente

discordo

indiferente/neutro
concordo

(W IN |-

concordo totalmente
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6.3.2 Eficacia

O jogo estimula a aprendizagem?

15 responses

@ discordo totalmente

@ discordo
indiferente/neutro
60% @ concordo
@ concordo totalmente

Conseguiu perceber todos os comportamentos negativos associados ao tecnostress?

15 responses

@ discordo totalmente

@ discordo
indiferente/neutro

@ concordo

@ concordo totalmente

Figura 41 - Andlise Eficacia Perguntale 2

Nesta primeira analise, podemos observar que relativamente a primeira questao
do questionario associado a eficacia da solugdo, 73.3% dos inquiridos concorda que o
jogo estimula a aprendizagem, em que 13.3% concorda totalmente, sendo que 26.7% nao
tem a opinido formada acerca da pergunta. Relativamente a segunda questdo, 93.3%
conseguiu perceber todos os comportamentos negativos associados ao tecnostress
presentes no jogo. Uma pequena minoria ndo conseguiu entender todos os
comportamentos negativos.
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O ambiente do jogo esta ajustado ao tema do jogo?

14 responses

@ discordo totalmente
42.9% @ discordo

@ indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Sentiu progresso na aprendizagem durante o jogo?

15 responses

@ discordo totaimente
@ discordo

@ indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Figura 42 - Andlise Eficacia Pergunta3e 4

Em relagdo a 3° pergunta associada a eficacia da solucao, 50% acha que o
ambiente do jogo esta ajustado ao tema do jogo e 50% nao tem resposta. A 4° pergunta,
foi a pergunta de todo o questionario acerca da eficdcia que mais respostas neutras
obteve. Este valor esta diretamente ligado ao facto de o tempo de jogo ser demasiado
curto.

Sentiu alteragdes nos seus comportamentos ap6s jogar?

15 responses

@ discordo totalmente
@ discordo

© indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Depois de jogar consegue associar os comportamentos negativos no seus dia-a-dia?

[

15 responses

@ discordo totalmente
@ discordo

© indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Figura 43 - Andlise Eficacia Pergunta5e 6
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Relativamente a pergunta 5 e 6, podemos observar que quase metade dos
inquiridos ndo sente alteragdes no seu comportamento apds jogar, mas 100% dos
inquiridos afirma que depois de jogar consegue associar os comportamentos negativos
ao seu dia-a-dia.

6.3.3 Usabilidade

Utilizaria este jogo com regularidade?

15 responses

@ discordo totaimente

@ discordo
indiferente/neutro

@ concordo

@ concordo totalmente

v

Achou o jogo demasiado complexo?

15 responses

@ discordo totaimente

@ discordo
indiferente/neutro

@ concordo

@ concordo totalmente

Figura 44 - Analise Usabilidade Pergunta 1 e 2

Para as duas primeiras questdes associadas a usabilidade, observamos que
existem mais de metade das pessoas que considerariam jogar este jogo com regularidade
de modo a obter mais informagdo acerca do tecnostress. Observamos também, que a
grande maioria dos inquiridos discorda que o jogo seja demasiado complexo.
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Ainterface do jogo é intuitiva?

15 responses

@ discordo totaimente
@ discordo

® indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Achou que as funcionalidades do jogo estavam bem integradas?

15 responses

@ discordo totaimente
@ discordo

® indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totaimente

Figura 45 - Andlise Usabilidade Pergunta3 e 4

80% de todos os colaboradores que participaram na sessdo de avaliacdo considera
a interface do jogo intuitiva com espaco para melhorar. Em relacdo as funcionalidades
do jogo, 53.3% concorda que estavam bem integradas, existindo uma pequena parte do
grupo que discorda. 40% ndo tem uma opinido formada acerca das funcionalidades do

jogo.

Ainterface do jogo é simples e rapida?

15 responses

@ discordo totaimente
@ discordo

® indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

As regras apresentadas durante o jogo séo sucintas?

14 responses

@ discordo totaimente
@ discordo

® indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Figura 46 - Analise Usabilidade Pergunta 5 e 6
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Analisando as respostas as perguntas 5 e 6 do questionario associado a
usabilidade, verifica-se que todos os inquiridos acham a interface do jogo simples e
rapida, tornando-se mais facil o processo de aprendizagem. Cerca de 70% esta de acordo
com a questdo sobre as regras apresentadas no decorrer do jogo, existindo cerca de 30%
ndo sabe ou discorda da questdo apresentada.

O objetivo do jogo ficou claro?

15 responses

@ discordo totalmente

@ discordo
indiferente/neutro

@ concordo

@ concordo totalmente

Os menus do jogo sao de facil navegagao?

15 responses

@ discordo totalmente

@ discordo
indiferente/neutro

@ concordo

@ concordo totalmente

Considera fluida a navegacao durante o jogo?

15 responses

@ discordo totalmente

@ discordo
indiferente/neutro

@ concordo

@ concordo totalmente

Figura 47 - Andlise Usabilidade Pergunta 7,8 e 9

Por ultimo associado a usabilidade, a totalidade dos inquiridos concorda que o
objetivo ficou claro durante o jogo. Cerca de 80% concorda que os menus sdo de facil
navegacao e a navegacao durante o jogo fluida. Uma pequena parte do grupo discorda
da navegacao fluida durante o jogo.
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6.3.4 Experiéncia de Jogo

A historia do jogo € interessante?

15 responses

@ discordo totalmente
@ discordo

© indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Sentiu-se aborrecido durante o jogo?

15 responses

@ discordo totalmente

@ discordo

© indiferenta/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Figura 48 - Analise Experiéncia de Jogo Pergunta le 2

Relativamente aos questionarios associados a experiéncia de jogo, quase
a totalidade do grupo de inquiridos concorda que a histdria do jogo ¢ interessante, com
apenas 6,7% a ndo saber responder. Cerca de 66% discorda que se tenha sentido

aborrecido durante o jogo e/ou se tenha sentido cansado como podemos ver na Figura
49.
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Acha o jogo cansativo?

15 responses

Sentiu-se bem ao jogar o jogo?

15 responses

@ discordo totalmente
@ discordo

© indiferenta/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

@ discordo totalmente
@ discordo

© indiferenta/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Figura 49 - Analise Experiéncia de Jogo Pergunta 3 e 4

Com 40% de pessoas a ndo ter opinido formada acerca da questdo sobre sentir-se
bem durante o jogo, observamos que talvez o tempo dedicacdo a jogar tenha sido
reduzido para trazer a sensacao de bem-estar ao jogador. Mas com 80% a considerar que
0 jogo ndo se trata de uma perda de tempo (Figura 50).

Sentiu que o jogo era uma perda de tempo?

15 responses

Os elementos do jogo sao de facil interagao?

14 responses

@ discordo totalmente
@ discordo

© indiferente/neutro
® concordo

@ concordo totalmente

@ discordo totalmente
@ discordo

© indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Figura 50 - Analise Experiéncia de Jogo Pergunta5e 6
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Os controlos do jogador sao faceis de assimilar?

15 responses

@ discordo totalmente
@ discordo

© indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Entendeu como funcionava a mecanica do jogo?

15 responses

@ discordo totalmente
@ discordo

© indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Figura 51 - Andlise Experiéncia de Jogo Pergunta 7 e 8

Entendeu como interagia com um team leader?

15 responses

@ discordo totalmente
@ discordo

@ indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Entendeu como resolvia tarefas?

15 responses

@ discordo totalmente
@ discordo

© indiferente/neutro
@ concordo

@ concordo totalmente

Figura 52 - Andlise Experiéncia de Jogo Pergunta 9 e 10



Em relagdo as perguntas 6, 7, 8, 9 e 10, podemos afirmar que existe uma
concordancia entre os inquiridos sobre estarem de acordo que os elementos do jogo sdo
de facil interacdo bem como os controlos do jogador de facil adaptagdo. Todos eles
entenderam a mecanica do jogo, como interagir com um team leader e resolver tarefas
dentro do jogo.
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6.3.5 QEF

O QEF avalia a qualidade da solugdo proposta, neste caso o jogo sério, num
espago conceptual tridimensional, em que cada dimensdo agrega um conjunto de fatores.

Tabela 19 - Tabela de dimensoes e fatores QEF

Dimensées Fatores Descrigao

Funcional Casos de uso do projeto

Funcionalidade
Interacdo Jogador Interacdo do jogador com o jogo

Versatilidade Caracteristica de adaptagéao e alteragao do jogo

Aspetos Motivacionais Motivag&o na aprendizagem

Adaptabilidade

Aspetos Pedagdégicos Capacidade de manter os jogadores interessados

Manutengéo Manutengéo técnica do jogo

Qualidade Audiovisual Qualidade de som e imagem

Eficacia

Navegacao Qualidade da navegagéo do jogo

A qualidade da solugdo sera definida, quantitativamente, medindo a percentagem
de cumprimento dos critérios definidos para um hipotético sistema ideal representado
neste espago tridimensional de qualidade. Poderé ser observado o QEF preenchido no
anexo B.

6.3.5.1 Requisitos e métricas de avaliagao
De seguida sdo apresentados todos os requisitos pelo fator correspondente.
Inicialmente sdo detalhados os requisitos, as suas métricas de avaliagdo como podemos
ver na Tabela 20, e também as suas opg¢des para avaliacdo.
6.3.5.1.1 Fator Funcional
Opgdes para avaliacao:
e Sem acesso a funcionalidade;

e Acesso parcial a funcionalidade;
e Acesso total a funcionalidade.
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Tabela 20 - Fator Funcional

Fator Requisito Métrica de Avaliacdo
FFO1 - Novo Jogo O utilizador consegue iniciar um jogo
FFOI - Continuar Jogo O utilizador consegue continuar um jogo
FFO3 - Entrar menu O utilizador consegue entrar no menu
Defini¢des definicdes
FF04 - Escolher avatar O utilizador consegue escolher um avatar
FFO05 - Definir nome do | | O utilizador consegue definir o nome do
jogador jogador
=
.§ FFO06 - Obter tarefas O utilizador consegue obter tarefas
FFo7- Plgar sistema de O utilizador consegue ligar o sistema
resolucao de tarefas
FFOS8 - Executar tarefas | | O utilizador consegue executar tarefas
FF09 - Menu proéximo O utilizador consegue navegar em niveis
nivel aparecendo o menu proximo nivel
FF10 - Menu O jogador perde o jogo e ¢ disponibilizado o
GameOver menu GameOver
FF11 - Menu Final O jogador ganha o jogo e ¢ disponibilizado o
menu final.
6.3.5.1.2 Fator Interacdo — Jogador
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Opgodes para avaliacao:

e (0% - Sem acesso a funcionalidade;
e 50% - Acesso parcial a funcionalidade;
e 100% - Acesso total a funcionalidade.




Tabela 21 - Fator Interagdao — Jogador

Fator Requisito Métrica de Avaliacio

FUIOI - O jogo ¢ intuitivo Questionario Usabilidade — Questao 3

FUIO02 - O jogo possui um

design homogéneo Questiondrio Usabilidade — Questdo 3 e 5

FUIO3 - O jogo possui uma
navegacdao homogénea
FUI04 - O jogo possui um
botdo de rapido acesso ao
menu principal

FUIOS - O jogo possui uma O utilizador consegue ver os controlos do
descri¢do do controlo do jogo | |jogo

Questionario Usabilidade — Questao 8 ¢ 9

Interacao
Jogador

O utilizador consegue aceder
rapidamente ao menu

6.3.5.1.3 Fator Versatilidade
Opgodes para avaliacao:
e 0% - O jogo ndo possui o requisito;
e 50% - O jogo possui parcialmente o requisito;

e 100% - O jogo possui o requisito;

Tabela 22 - Fator Versatilidade

Fator Requisito Métrica de Avaliacio

AVOI - O jogo possui O jogador consegue alterar defini¢des

3 algumas defini¢des

3 AV02 -0 jogo suporta O jogador consegue jogar em varios
= varios sistemas operativos dispositivos

5

=

(]

>

6.3.5.1.4 Fator Aspetos Motivacionais

Opcdes para avaliacao:
e 0% - O jogo ndo motiva,

e 50% - O jogo motiva parcialmente;
e 100% - O jogo motiva o requisito.
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Tabela 23 - Fator Aspetos Motivacionais

Requisito Métrica de Avaliacao

%!
&
[l
=]
-

—  AMAO1 - Ojogo foi
desenhado para motivar — Questiondario Eficacia — Questao 1
— o jogador no aprendizado |

Aspetos
Motivacionais
|

6.3.5.1.5 Fator Pedagdgicos

Opgdes para avaliacao:
e 0% - O jogo ndo capta o jogador;
e 50% - O jogo capta parcialmente o jogador;

e 100% - O jogo capta o jogador;

Tabela 24 - Fator Aspetos Pedagodgicos

%!
1]
[l
=]
-

Requisito Métrica de Avaliacao

— APAO1 - Ojogo captao [
— interesse do jogador sem ||
| causar situagdes de stress

Questionario Experiéncia de Jogo —
Questdes 2,3 e 4

Aspetos
Pedagodgicos
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6.3.5.1.6 Fator Manutencao
Opcdes para avaliacao:

e (0% - Sim;
e 100% - Nao.

Tabela 25 - Fator Manutencgao

Fator Requisito Métrica de Avaliacio
o H ||
1 . . z , o«
2  AMOI1 - O jogo possui um —  E possivel adicionar componentes e que
Q . . ge .
S (- conjunto de componentes —| estes mesmos sejam reutilizaveis
cz% — reutilizaveis —

6.3.5.1.7 Fator Qualidade Audiovisual

Opgodes para avaliacao:
e (0% - Sim;
e 50% - Parcialmente;

e 100% - Nao.

Tabela 26 - Fator Qualidade Audiovisual

Requisito Métrica de Avaliacao

%!
&
[l
=]
-

— EAQO1 - O jogo possui
um bom audio e uma boa
— qualidade de imagem

Qualidade
Audiovisual
|

O jogador consegue ouvir e ver na perfeicao
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6.3.5.1.8 Fator Navegacao

Opgdes para avaliacao:

e (0% - Sim;
e 50% - Parcialmente;
e 100% - Nao.

Tabela 27 - Fator Navegacdo

Fator Requisito Métrica de Avaliacdo

ENO1 - O jogo possui uma
boa mecéanica tornando o jogo | | Questionario Experiéncia de Jogo — Questao 8
mais intuitivo
ENO2 -O jogo possui uma . o ~
interface simples e rapida Questiondrio Usabilidade — Questao 3

$

On

S

Q ENO3 - O jogo apresenta as

2 regras de forma clara e Questionario Usabilidade — Questao 6
sucinta
Elz\:gg - A navegagao no jogo € Questiondrio Usabilidade — Questao 9

6.3.5.2 Resultados

O resultado da avaliagdo do QEF foi de 78%, indicando uma evolugao positiva,

mas com ainda bastante espago para trabalhar e evoluir. A grande parte das
funcionalidades principais do jogo estdo implementadas, faltando implementar algumas
definigdes e também colocar o jogo multiplataforma. Todos os fatores tém algo a
melhorar, principalmente o fator adaptabilidade do jogo que precisa de ser melhorado e
investido tempo no objetivo.
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7 Conclusao

O impacto causado na sociedade atual pelo recurso das tecnologias de informacao
e comunicacdo ¢ enorme. Existem intimeros beneficios com todo este impacto, desde a
comunicagdo para qualquer parte do mundo a qualquer momento até ao nivel
de informagao gratuita disponibilizada. Contudo, existe um lado mau neste impacto, que
¢ causado pela interagdo dos utilizadores com as TIC, causando elevados niveis de stress
aos trabalhadores e gestores de empresas. Este tipo stress foi apelidado por Brod em 1984
por tecnostress, que ¢ denominagdo para o stress resultante de motivos profissionais.
Existem 5 tipos de tecnostressores apontados por Ragu Nathan em 2008 que sdo a
tecnosobrecarga, tecnoinvasao, tecnocomplexidade, tecnoinseguranga e tecnoincerteza.

O objetivo principal da investigacdo era verificar se através de um jogo sério era
possivel alertar os colaboradores e gestores de uma empresa para todos os
comportamentos negativos associados ao tecnostress de modo a acrescentar qualidade de
vida a todos os profissionais.

Inicialmente foi investigado se existia algum jogo do género, mas ndo foi
encontrado. Entdo decidiu-se alargar a investigacdo a jogos sérios que visassem
desenvolver competéncias pessoais e profissionais.

A construcdo da solugdo comegou com a defini¢do das regras do jogo, apos essa
defini¢do foi desenvolvido um prototipo basico. Apds a validacdo do prototipo foi feito
um redesign ao jogo de modo a torna-lo mais tecnoldgico e apelativo. Neste redesign foi
escolhido o nome do jogo, BugOut, por trazer a sensacao de mau estar (bug) e sair (out).

Ap6s toda a construcdo, foram também efetuados testes a eficacia, usabilidade e
experiéncia de jogo por parte de 3 equipas de uma empresa. Este grupo mostrou-se
interessado na temadtica, talvez por conseguirem associar todos os comportamentos
negativos no seu dia-a-dia trazendo um decréscimo de qualidade de vida ao profissional.

Apos os testes conclui-se que o BugOut tem ainda espago para crescer, mas que
a ideia de alertar e transmitir essa informacgao aos profissionais foi atingida.

65



Para trabalho futuro, penso que poderiam ser adicionados mais niveis ao jogo de
modo a que a experiéncia do jogador se prolongue um pouco mais. A nivel técnico uma
parte importante a fazer futuramente serd criar uma estrutura de dados que possa
catalogar a informacdo dos jogadores, bem como dos jogos e pontuagdes. Devera ser
implementada uma versdo com idiomas e multiplataforma.
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Anexos

A. Questionarios

26/06/2021 BugOut - Usabilidade

BugOut - Usabilidade

Por favor, responda a todas as questdes.
*Required

1. Nome*

2. Utilizaria este jogo com regularidade?
Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

3. Achou o jogo demasiado complexo?

Mark only one oval.
discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro

concordo

concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/118sgke89x8YsAgpbFINYTF4zsWGZ9c¢DVQDAzIgb3-oE/edit
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26/06/2021 BugOut - Usabilidade

4. Ainterface do jogo € intuitiva?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

5. Achou que as funcionalidades do jogo estavam bem integradas?
Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

6. Ainterface do jogo € simples e rapida?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

https://docs.google .com/forms/d/118sgke89x8YsAgpbFINYTF4zsWGZ9cDVQDAzIgb3-oE/edit

2/4

69



26/06/2021 BugOut - Usabilidade

7. Asregras apresentadas durante o jogo sado sucintas?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

8. O objetivo do jogo ficou claro?
Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

9. Os menus do jogo sao de facil navegagao?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/118sgke89x8YsAgpbF1NYTF4zsWGZ9cDVQDAzIgb3-oE/edit



26M6/2021 BugOut - Usabilidade
10. Considera fluida a navegagao durante o jogo?
Mark only one oval.

) discordo totalmente
) discordo

_ indiferente/neutro
) concordo

_ concordo totalmente

This content is neither created nor endorsed by Google.

Google Forms

hups/idoes googhe comforms'd 1 18sgkeBIxBY s AgpbFINYTFAWGZ9cDVQDAzIgh3-oE /edil
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26/06/2021 BugOut - Eficdcia

BugOut - Eficacia
Por favor, responda a todas as questdes.
*Required

1. Nome*

2. Ojogo estimula a aprendizagem?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

3. Conseguiu perceber todos os comportamentos negativos associados ao
tecnostress?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/1nmk6lor7Ew3HbtORMX9Za52N_N04_uJ3WxUkP-m-wSo/edit

1/3



26/06/2021 BugOut - Eficdcia

4. O ambiente do jogo esté ajustado ao tema do jogo?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

5. Sentiu progresso na aprendizagem durante o jogo?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

6. Sentiu alteragcdes nos seus comportamentos apos jogar?
Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/1nmk6lor7Ew3HbtORMX9Za52N_N04_uJ3WxUkP-m-wSo/edit

2/3
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26/06/2021 BugOwt - Eficica

7. Depois de jogar consegue associar os comportamentos negativos no seus dia-a-
dia?

Mark only one oval.

() discordo totalmente
() discordo
__indiferente/neutro
() concordo

) concordo totalmente

This content is neither created nor endorsed by Google.

Google Forms

hups/idocs googhe comforms/'d Inmk6lor TEWIHMORMXIZa52N_NO4_al3WxUkP-m-wSodedit



26/06/2021 BugOut - Experiéncia de Jogo

BugOut - Experiéncia de Jogo
Por favor, responda a todas as questdes.
*Required

1. Nome*

2. A historia do jogo é interessante?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

3. Sentiu-se aborrecido durante o jogo?
Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/1w2xyB7RWwsWWqBT62nkwcY 740kGgNm7BdYNXBY15zc8/edit

1/5
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26/06/2021

BugOut - Experiéncia de Jogo

4. Acha o jogo cansativo?

5.

6.

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

Sentiu-se bem ao jogar o jogo?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

Sentiu-se frustado ao jogar?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/1w2xyB7RWwsWWqBT62nkwcY 740kGgNm7BdYNXBY15zc8/edit

2/5



26/06/2021 BugOut - Experiéncia de Jogo

7. Sentiu-se satisfeito ao jogar?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

8. Sentiu-se cansado ao jogar?
Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

9. Sentiu que o jogo era uma perda de tempo?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/1w2xyB7RWwsWWqBT62nkwcY 740kGgNm7BdYNXBY15zc8/edit



26/06/2021 BugOut - Experiéncia de Jogo

10. Os elementos do jogo sdo de facil interagcao?

Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

11.  Os controlos do jogador sao faceis de assimilar?
Mark only one oval.

discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

12. Entendeu como funcionava a mecéanica do jogo?

Mark only one oval.
discordo totalmente
discordo
indiferente/neutro
concordo

concordo totalmente

https://docs.google.com/forms/d/1w2xyB7RWwsWWqBT62nkwcY 740kGgNm7BdYNXBY15zc8/edit

78
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26062021 BugOul - Experiéncia de Jogo
13. Entendeu como interagia com um team leader?
Mark only one oval.

_ discordo totalmente
| discordo

_ indiferente/neutro

/ concordo

) concordo totalmente

14. Entendeu como resolvia tarefas?

Mark only one oval.

_ discordo totalmente
_discordo

_ indiferente/neutro
___ concordo

) concordo totalmente

This content is neither created nor endorsed by Google.

Google Forms

hitpsdoes google comformy/'d' T wZayBTRWws WWBTE 2ok we YT40RGgNm TBIYNXB Y15 2c8/edit
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