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Resumo

Ao longo dos anos o stress tem tido um papel negativo na vida dos colaboradores das
organizacgdes, podendo provocar doencas graves, tornando-se assim um problema na vida de
muitas pessoas.

Nesta dissertacdo, sera descrito o processo de recolha de informagdo, o desenho de uma
solucdo, tal como o desenvolvimento e avaliacdo de um jogo sério, com o objetivo de auxiliar
e aliviar o stress dos colaboradores das organizagdes. Este documento foi realizado ao logo do
segundo ano letivo, referente a unidade curricular de Tese/Dissertagdo/Estagio do Mestrado
de Engenharia Informatica, na area de especializacdo Sistemas Graficos e Multimédia do
Instituto Superior de Engenharia do Porto.

Pretende-se que a solucdo desenvolvida forneca ao jogador, conhecimentos como aliviar o
stress em ambiente cooperativo, indicando possiveis métodos para lidar com este ou métodos
para prevenir. Para além disso, fornecer biofeedback ao utilizador.

Palavras-chave: Jogos Sérios, Unity, Informacdo, Stress, Ambiente Cooperativo, Biofeedback,
Prevencao
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Abstract

Over the years, stress has played a negative role in the lives of employees in organizations,
and can cause serious illness, thus becoming a problem in the lives of many people.

In this dissertation, the process of collecting information, the design of a solution, as well as
the development and evaluation of a serious game will be described, with the aim of helping
and relieving the stress of employees in organizations. This document was produced during
the second academic year, referring to the curricular unit of Thesis/Dissertation/Internship of
the master’s in computer engineering, in specialization Graphic and Multimedia Systems of
the Instituto Superior de Engenharia do Porto.

It is intended that the developed solution provides the player with knowledge on how to
relieve stress in a cooperative environment, indicating possible methods to deal with it or
methods to prevent it. In addition, provide biofeedback to the user.

Keywords: Serious Games, Unity, Information, Stress, Cooperative Environment, Biofeedback,
Prevention

Vii



viii



Agradecimentos

O alcangar desta etapa ndo teria sido possivel sem a colaboracdo, auxilio, carinho e dedicagdo
por parte de varias pessoas ao longo de todo o percurso da minha formacao. Por esta mesma
razdo, ndo quero deixar passar esta oportunidade para agradecer a todos aqueles que, direta
ou indiretamente, contribuiram para o meu sucesso e a minha chegada até aqui.

Agradeco, em primeiro lugar, a todos os professores que me acompanharam, tanto no
decorrer da licenciatura, como especialmente no mestrado.

Agradeco a minha orientadora, Doutora Paula Maria De Sa Oliveira Escudeiro, pelo apoio ao
longo do desenvolvimento deste projeto.

Agradeco aos meus amigos, por me motivarem durante todo este percurso, auxiliarem no que
fosse possivel, pelas sinceras opinides e por todo o apoio.

Por ultimo agradeco especialmente aos meus pais pelo amor incondicional, pela dedicacgao,
pelo incentivo a conquistar os meus objetivos, pela paciéncia, pois sem estes ndo teria
alcancado esta etapa.






Indice

1.1
1.2
1.3
14

15

2
2.1

2.2

2.3

2.4

2.5

3
3.1

3.2

4.1

4.2

5.1

1314 o [U et o IR 21
6] 31 () (o I =R o] o] o] 1= 11 - L PP PPN 21
(010 1] 4 1o S PPN 22
@0 3Tt | o 1 e 23
Fase de plan@amento ... ..eiiiiii i e e e et e e et e e aaaaas 23
1.4.1  Diagrama de Gantl....ueeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieteereeeeeririinreeeeeeeeeesessanannns 24
Estrutura do dOCUMENTO. ...ciiinneiiiiiii i e e r s 24
Estado da Arte ....cciviiiniiiiniiiiiiiiniiiieiiieiienioineiesniossesosassssssosnsssnnss 27
1] (=] PP PPN 27
2.1.1  Stress Positivo VS Stress Negativo......ccevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiieeen, 29
2.1.2  MEtodos de MEAICAO «.evutirriiitiiiii i e e e et eeerieeeeenaeaieeanans 29
2.1.3  Aparelhos de MediCA0 ....uveriiiieiiiiii i eeieee e eeerereeeeeeraannneens 30
2.1.4 Perceived Stress SCale ......oviiiiiiiiiiiiiiiiiiii i e 32
oY oI I Lo (o 1< o [ L 33
2.2.1 Importancia de um jogo SErio Na SAUdE.......ceveiireiieiiiiiieieiieiieeanenns 34
2.2.2 Exemplos de jogos no mercado atual.......c.covvviiiiiiiiiiiiiiieieeeieieeeannnnns 34
2.2.3 Dynamic Difficulty AdjUustment.......c.cceviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeenaennnnns 37
Relacao entre o stress e 0s jogos - Competitividade.......cccevvviiiiiiiiiiiiiiinnnnns 38
el o] (T« [T o = Lo 38
2 Ht T U 13 1 Y 38
2.4.2  UNreal ENging ..uueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiii it ettt ettt ittt ee e e e e eeaaaaaanas 39
2.4.3  GAMEMAKET ..t e ittttiiiiiiii ittt ettt ettt e e ettt teeeeeeetetaeeeaiaiaaaaas 40
B S O o G 1t 1 P 40
€T - Lol e [l o (o) =] o T P PPN 41
ANAlise de Valor ...oiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeettteeiieeaettteeetnnnnnaaaaans 43
Modelo New Concept developmeENt . .ciiiiiiiiiiiiiiiiiii it eeeeiiiiiiieeeeeeeeenan 43
3.1.1  Analytic Hierarchy ProCess. .....c.ueeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeennnnnnnnneees 47
V=1L e o 1N Tt Lo PP 55
K 0% B o o] o713 - Wa [V | (o | PP 55
3.2.2  Quality Function Deployment......ccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieieeieiiiiinaaeas 56
Avaliacao de Abordagens ........cceeieiieiieieneieeinstcssnnssoscnsscosnsscssnases 01
SErESS € ADOIAgENS . .\t ttttttetttttiieteeiiiiiieeeeeeeteteeeeanainseseaeeeeseeessennnnnn 61
0o} o] e [3 ToT= Lo JEY =] =Tt o] o - o N 62
D L=< 3 3 o 65
Género de JOgo €SCOINIAO .. uueintiii it et e e e aaaans 65



LT A 0 1 1 i ol U1 s F= Yo [ 65

5.3 Levantamento de requUisitos .......cviieiiiieiiiiiiriiteiiiiiieiiieriiteiieeeieeaaens 66
5.3.1  Requisitos fUNCIONAIS «.viiiiiiiiiiiiiiiieteeeeeteeeeeriiinreseeeeceeeseseasannnnnns 67
5.3.2 Requisitos NA0 fUNCIONAIS ..vetirnntttieiieieiieieeiiereeieeereenneeeeannnaes 69

5.4 €aSOS A8 USO tiuuuuitiiiiittteeiittteetieteeteannteereanaeeeresnaeeesesnneeesesnnesesennnnes 70

LT T o () (o = - 11 - VO PP PPN 70

5.6  Base de dadOos ...uueiiiiiiiiiiiiii et e et e et e e e eeeaaaeeaaaaaes 72

ST AN (o] 3/ o o - |« I PPN 74

5.8 Paletes de coraser Utilizada ......ooevueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i eeieeaenaaes 77

6 (O0e] 134 g UTeF: To s - T o] (1T oF- T RPN

6.1  ProtOtipo DeSeNVOIVIAO. ...ceuueiiieiii i et aaaan 79
Lo T I N o= (o Y [0 1 o = {0 I PPN 80
6.1.2  MENU PIINCIPAL ettt ittt e eeeeeeeaninasaeaeeeeesesenannnn 80
Lo G TR 0 T 4 [ 1= S PPN 83
6.1.4  QUESTIONAIIO PSS . uiitiiit ittt ittt e et e eie e eneeareeneeanaaanans 88
6.1.5 Resultado do QUESTIONAIIO ..e.uueeiie i et e i e e ee e eeineeeaaaanns 90
6.1.6  SODIE 0 JOGO «uuunniittttttttteeeeeeniaeeteeeeessreseassnnnnnnneseesesssssesnns 91
6.1.7  SeleCA0 A NIVEIS . .uiitiit ittt ettt e e e ee et e eeeeeeeneeanaaanans 92
6.1.8 Cartae ColeCao de Cartas .....cveeeeeeererneeerennneeerennneeerennneeerennneeerennns 93
TR T T N 7Y s 96
6.1.10 COMO JOGAN e tetteeeeeeeeeeeetaisaeseeseeeeesesesssnnnsssssssssesesesessennn 96

7 Experimentacao € avaliaCao......cceiiiiineeiiiiiiiiinnnriiiceciiennnssssccsssnnnnnss

7.1 Hipotese de iNVEStIZACA0 «.vvuiutirriietiiitiiteiitiee et eeieiareeiteeneeneeeneraeenneannss 97

7.2 Metodologia de avaliaCa0 ...uvveeeeteriereeiriiiiieeeeeeeeereseennnnnnnnneeeeeeessseennns 98

7.3 Indicadores e fontes de iNfOrMaga0 ... .vvveentirririieeiiiiieereeieereeieeeraannees 98

7.4  Grandezas de aValiaCa0 ....ueeeeeeteerrereeirnnnnnneeeeeeeeesseseesssnnnnnnneeeeeessseennns 98
7.4.1 Quantitative Evaluation Framework .........eoviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiciiiiieeeeens 98

7.5  System Usability SCale......uuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitereteeeerianneeeeeeeeeeees 101
2 T B € TN =T o1 - o o T S 101
7.5.2 Resultados de cada afirmaga0....cc.veeeeeieeereeiiiereiiiereeaneeeeeanneeannns 102
P28 T T - LoV (o T 1 - A 107

7.6 Apreciacao dos Resultados ObtidoS......eeveeeeiiiiiiieieieiiieieiieereeneeeraannns 108

8 (000 Y Vol U013 T P [ 0 1°)

0 A o =] 1 o1 P 109

8.1.1  SUCESSO A0 PrOtOTIPO. . vttt ittt eeeteateeeeeeeeeeaeeeaneeeaneeeaneeeaneeanneenn 110
23 B v 10T 1 (o I U A0 o TP 110
8.3  ApreciaCao final.....oviieiiiiiiii i e e e e 111

xii



Lista de Figuras

Figura 1. Diagrama de GANTT ...uiii et ietiteeeetee e ettt e e e sttt e e e sbee e e e sbteeessbeeeessbeeeessseeeessnseeeessans 24
Figura 2. Muse 2 Headband (MUSE, S.0.) ..eeiiciiiiiiciieee ettt e et e e e st e e 30
Figura 3. Leaf Urban (Leaf Urban, $.d.) ..occueeeiiieie ettt e 30
Figura 4. Spire Stone (Spire Health, 5.d.).....cccouiiriiiiiceeee e e 31
Figura 5. Versus Headset (Versus Headset, S.d.).....ccccceeeciiiiiciiiie it etee e 31
Figura 6. QUestionArio PSS (CONEN) ......eoiiieeiiecee ettt ettt e e seteeenee s 32
Figura 7. Taxonomia dos Jogos Sérios (Ben & Peter, 2008)........cccccveevieeecieeercveeeiieeeseieesveeenenens 33
Figura 8. “BOttaniCal NEIVEI" ... eiiii ettt et e e e tte e e e s ate e e e s bteeeesraaeaeeans 34
Figura 9. Resultado do qUEeStiONANio L .......cciiiuiiiiiiiiiee e e s st e s sare e e e 36
Figura 10. Componentes mais stressantes NUM VIideo JOZO.......ccovcueieiriiieiincieeesccieee e eieee e 36
Figura 11. Jogos € GENEros MENO0S StFESSANTES ....cccuvveeeeiiiieeeeitieeeeeitreeeeeirteeeeeitreeeseesteeeesasseeeesans 37
Figura 12. DDA (Z0haib, 2018) .......ueieiiieeiee ettt ettt ee et e et e e rtte e e te e s aae e e e e e bae e sabaeenee s 37
T U I T =] | Fo T o o ] 1=1 o PP 41
Figura 14. Processo de INOVAGCE0........ceiiiciiieeeeiieee ettt e eectte e e e ette e e e ebteeeeetaeeeeenteeesssteeessseeeaeanes 43
Figura 15. O Modelo New Concept DevelopmeNnt ........occviiiiiciiieiciiiee e eecreee st eesveee e 44
FIgUra 16. ArvOre NIErAIGUICA .....cvcveveeecececeeecececec ettt eses e sasss s anas s 47
Figura 17. Escala Fundamental. (Joost, Esther, & Bahareh, 2015).........ccccceeeeciieeecciieeeccieeeeas 48
Figura 18. Diagrama com 0S reSUAdOS .....uiiiiiiiieiiiiiee ettt e e e sare e e 54
Figura 19. Canvas da proposta de Valor.......coceeeeiicieiiiiiiiee ettt e s iree e saree e 56
Figura 20. Legenda dos Valores € Simbolos ..........cccueeiieiiiiiicciiee ettt 58
Figura 21. HOUSE Of QUAlItY . .cccvvieeiciieee ettt e e e e e e sraeeeeeaes 58
Figura 22. Caracteristicas Unity (Eduardo, 2015)........ccoeciiieeeiiieeeeciieee et e eeiree e e ectreeeeevreee e 63
Figura 23. Diagrama de €Cas0s A€ USO ........uueiieeiiiiiiiiiiiiee e e cctiiee e e e e e eecivenee e e e e e s e esareeeeee e e e senannes 70
T U I o (U oY= =Y - PPN 71
Figura 25. Esquema json parte L., 72
Figura 26. ESQUEMA jSON PArte 2. ..cccceiiieeeeee e, 73
Figura 27. ESQUEMA JSON Pt 3. .eiiiiiiiiiiiiieieeeeeesciitetee e e s e sttt e e e s e ssibaaeeeeessssssnbesaeeeesssnnssnn 73
Figura 28. MenU PrinCiPal. ..ococuiiie ettt et e e e et e e e et e e e e ebreeeeebteeeeeasraeaeeans 74
FIgura 29. MenU defiNiGOES.......uiiiieiiieeeeiiiee ettt e ettt eeette e e e et e e e e ebte e e e etteeeessteeeeebtaeaesssenaeanns 74
FIgUra 30. SODIE 0 JOZO0. cuuuiiiiiiiiei ittt ettt e e st e e e et e e e e sbte e e e s baaeeesbteeeesnstaeassnstaeeesnns 75
FIBUIA 31, COMO JOBa. coiiiiii i 75
Figura 32. Resultados obtid0s dO StrESS.... ..t e e e e rr e e e e e ennes 75
Figura 33. QUESLIONAIIO PSS. ....viiiiiciiiee ettt ettt e e ette e e e e tte e e s sbteeeesbtaeeesnrteeaesans 76
FIZUIa 34. IMENU A€ NIVEIS. .eeiieiiieeieiiiee ettt e ettt e ettt e e e ettt e e e e bt eeeeebbeeeeeetbeeessssaeeessteeaesassaeaeanns 76
FIBUIA 35. NIV .ee ittt ettt e e ettt e e e et e e e e e bt e e e eebbeee e s tbeeaeeseeeeeesteeasasseeananes 77
U e LT o] [=Tor- o lo [N of- | o = LT PSP PRPR 77
Figura 37. Gradiente da palete de COres. ... e e eaees 78
FIgura 38. Palete @ COMES. ...uuuniiiiiiiiee ettt e e e e e et e e e e e e e e st e ee e e e e e e sesnnbaeeeeaaeesennnnes 78
[ T-qUT I 1 I WoT={o e (o 1 [o - Lo TN PP 80
Figura 40. Interface Unity — Menu prinCipal. .......oooouiiiieiiiie ettt 80

Xiii



Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.
Figura 46.
Figura 47.
Figura 48.
Figura 49.
Figura 50.
Figura 51.
Figura 52.
Figura 53.
Figura 54.
Figura 55.
Figura 56.
Figura 57.
Figura 58.
Figura 59.
Figura 60.
Figura 61.
Figura 62.
Figura 63.
Figura 64.
Figura 65.
Figura 66.
Figura 67.
Figura 68.
Figura 69.
Figura 70.
Figura 71.
Figura 72.
Figura 73.
Figura 74.
Figura 75.
Figura 76.
Figura 77.
Figura 78.
Figura 79.
Figura 80.
Figura 81.
Figura 82.

Xiv

Codigo para mudar de cenario COM fAder.........ccouuivviiiiiieiiiieeicieie e 81
Botd0 para mudar d& CENATIO......ccivciieeeccieee et e e et e e s erae e e e aaaeeaeas 81
(0o T [T=Jo o o3 o= Vo [V RSP 81

CAdigo do botao RESUITAAOS. ....ccovviiieieiiiie et 82
(0o Yo 1oAY o a Tl =Y o 1= PO SR 82
Botdo para mudar de PaiNel........ccocciiei i 83

(0o Yo [T={o 10 171 S 83
Menu definigOes — UNILY ....eeiiiciiie ettt e e e e s e e e 83
Cdédigo para guardar as preferéncias do jogador. .......ccccvveeeeeieieccciieeeee e, 84
FICh@iro MUIITANG. ....vveeieeee e s e e 85
CAdigo de leitura dos idiomMas. ......cccccviieiiiiiee e e e e e 85
COdigo assoCiado a0 0DJELO....cccuiiiiiiiiiee e s 86
COAIZO O DIOPAOWN. ....cceeivieeeiiie ettt e et e e e s e e e e s sbee e e s nraeeesnaeeas 86
Propriedades dO TEXEO. ...cuuuiiecciiieeeieee ettt e et e e e e e tae e e s ra e e e e ease e e e seasaeeesnnaeeaeas 87
Cdodigo para mudar o texto conforme idioma. ......cceevvveeiiviiiee i, 87
(6eT 1o o [o 1= TU T I o TR TSP 87
Prefer@ncias do SHAEr. .......ccuii ettt 88
QUESTIONAIIO PSS. .ttt e e e e e e s aae e e e s sbee e e e nbaeeesnreeas 88
COdigo do CAICUIO O PSS.....ooiiiiiieeceee ettt et e ree e e ree e e e 89
(0oTo 1ol [ IIT=] V- [ g Lo TN o1y VAR 89
Ficheiro csv de resultados. ......cuveeieceiiieieciiie et saae e 90
Resultado do qUESTIONANIO. ..ecccuiieiieiiie e s e saae e 90
Codigo desenhar grafico — Part@ 1. .......ooeeciiieeeciiee et e 90
Codigo desenhar grafico —Part@ 2. .......oveeiiieiiiiee e 91
Yo] o]l e 1) o] = TR SRR 91
I TAVZ=T I o] (oo TV T=T- Yo [o L3RR 92
NUMero de NiVeis diSPONIVEIS......cciiciiieieciiie e e eaaee e 92
CAdigo de bloquEIo dOS NIVEIS. ......cccecuviieeeiiiee et e e e e 93
(0o][=Tor-To Xe [N OF: [ = I U o 11 VAR 93
C1aSSE CArta. cuveeeureeriieeiie e sttt et e st e sttt e s be e st e e e sabe e s beeesabeesabeesabeeesabeesbaeesbeesbeeenans 94
Cddigo para ler o ficheiro — Colegdo de cartas. .....ccooecveeeeeciiee et 94
[T o [T o olo] [=Tor-To I oF- 1 o - LT 95
JAN g oTU T oFTo e fo 3 o] o] =T o XTSRRI 95
Bloquear cartas ainda N30 adquiridas. ........ueeeeeeieecciiiiiieee e 95
JOBO A PUZZIE... ettt e et e e e e e e e e e e e e e e e e ennrnes 96
(@eTe [T={oJ:Yo ol [o]aF-To Fo = Lo - 111 =1 H SR 96
COMO JOZAr — MANUAL. ....uuiiiiieee et e e e e e s e e e e e e e e e snanraeeeeaas 96
RESUITAAO QEF ...ooiiiiiiieecieee ettt e e s e e s e e s s abe e e s e nabeeas 100
Escala de avaliagao SUS .......oooiiiie ettt et e e 101
Calculo executado POr liNNA ....c..ueeii e 107
Resultado dos CAICUIOS SUS........oociiiiciie ettt eere e see e e ree e seee e 107
Escala de avaliagao SUS. ......coo ittt 108



Lista de graficos

Gréfico 1. Resultado da afirmacdo “A ideia do jogo é original”........cccceeeecieeecciiee e, 102
Grafico 2. Resultado da afirmacado “O jogo nao é divertido de jogar, nem desafiante”. ........ 103
Gréfico 3. Resultado da afirmacdo “Fiquei motivado para continuar a jogar”.........ccccceeenneee. 103
Gréfico 4. Resultado da afirmagdo “Senti-me "preso" num nivel, durante o jogo”. ............... 104
Grafico 5. Resultado da afirmacado “O jogo ndo é intrusivo e é facil de intender”.................. 104
Gréfico 6. Resultado da afirmacdo relacionada com o som e os graficos do jogo .................. 105
Gréfico 7. Resultado da afirmacdo relacionada com 0 inicio do jOog0.......cccceeeecieeeecciieeeennee, 105
Grafico 8. Resultado da afirmagdo sobre o controlo do jogo. ......ccevvvveeiivciieeiiciieceeee e, 106
Gréfico 9. Resultado da afirmacdo relacionada com o conteddo.........ccccccvvveeeciieeeeciiee e, 106
Gréfico 10. Resultado a Ultima afirmagdo........cccveiieiiiiie e e e 107

XV



XVi



Lista de Tabelas

Tabela 1. Escala de avaliagao ......ccueeei ettt e e et e e earae e e e eaba e e e ennees 32
Tabela 2. MAtriz SWOT ....eiii ettt e e e et ee e e et e e e ssabee e s esabeee s esabeeessnarees 46
Tabela 3. Matriz de comparagao dOS CritEriOS......cuuieeiiiieeeeeiiee et e eere e e eee e e e erae e e e 48
Tabela 4. SOmatdrio das COlUNAS ANEEIIOIES ...cccuuiiiieiiieeiieertee et ere e sre e sie e sreessaaeesabeenas 49
Tabela 5. Matriz normalizada dOs CrHtrioS........ooccieeiiiiiee et 49
Tabela 6. PESO dOS CrHLEIIOS «ouviiiiiiiiiie ittt sttt erre et e st e e ste e sae e e sbeesbeeesateesbeesnsseenns 49
Tabela 7. INAICES AIEATOIIOS. .....ucueuieeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt s et s s es s s s sesesesne 50
Tabela 8. Matriz de comparagao em relagao a0 Prego.....ooc e cciiee it 51
Tabela 9. Somatdrio das colunas anteriores de Prego.....cccuieeeecieeececiee e e 51
Tabela 10. Matriz normalizada das opgdes em relagdo com 0 Prego.......cccccvveeeecveeeeccveee e, 51
Tabela 11. Vetor prioridade em relagado @0 Prego ......ccuveieieiieieiriiee e cciiee et 51
Tabela 12. Matriz de comparagdo em relacdo @ Saturagao.......ccccveeeecvieeeeciiee e e e e 52
Tabela 13. Vetor prioridade em relagdo a Saturagao ........ccccveeeeeeiieeeeciiee et e et 52
Tabela 14. Matriz de comparacao em relagdo aos GrafiCoS ......eeeevveciiirereeeeeeiiiiiieeee e eeeerneeee, 52
Tabela 15. Vetor prioridade em relagdo ao GrafiCos .......cccoecieeiieiieeeccciiee e 52
Tabela 16. Matriz de comparagdo em relacdo @ Motivagao.......ccccveeeeciieeecciiee e 53
Tabela 17. Vetor prioridade em relagdo @ Motivagao ........ccccueveieciieeiiciiee et 53
Tabela 18. Matriz de comparagdo em relacdao ao Material de Apoio.......ccccveeeeciieeeeciiee e, 53
Tabela 19. Vetor prioridade em relacdo ao Material de APOio .......cccuvvveeeeeeeeicciiieeeeeeeeeinne, 54
Tabela 20. PONtUAGA0 PO tEMPO...uuiiiiiiiieeieiiee ettt e cetree e eetee e e e srre e e e sbee e e esabae e s esabeeeessabeeeesnsees 66
Tabela 21. Relagdo nUmero de Pegas € NIVE .......ccuueeeiciiie e e e e 66
Tabela 22. Requisito FUNCIONal NUMEI0 L. ......coooiiiiiiiiiie et e e e e e 67
Tabela 23. Requisito FUNCIONAl NUMEI0 2. ......coiiiiiiieiiiie ettt s e 68
Tabela 24. Requisito FUNCIONal NUMEI0 3. ......ccooiiiiiiiiee ettt e et 68
Tabela 25. Requisito FUNCIONAl NUMEIO 4. .....ooiiiiiie ettt 68
Tabela 26. Requisito FUNcional NUMEI0 5. ......ccoociiiiiiiiiie ettt 68
Tabela 27. Requisito FUNCIONAl NUMEIO 6. ......cccocviiieiiiie ettt e et 68
Tabela 28. Requisito FUNCIONAl NUMEIO 7. .....oviiiiiiieiceee ettt 68
Tabela 29. Requisito FUNcional NUMEro 8. ........coccuiiiiiiiiie ettt 68
Tabela 30. Requisito FUNCIONal NUMEI0 9. ......coooiiiiiiieee ettt e 69
Tabela 31. Requisito FUNcional NUMEro 10. .......cccuviiiiiieeiiiiiie et eceee et eee e e e s e 69
Tabela 32. Requisito FUNCIONal NUMEro 11 .....cccocciiiiiiiiie et 69
Tabela 33. Tabela de HIPOTESES .......oeiiciiieeeeiee ettt e et e e e etee e e e ete e e e e atae e e enreas 97
Tabela 34. Grandezas de aValiaga0 ......ccuuiieieiiee i e 98
Tabela 35. QEF DIMENSOES € FAtOreS....ccuiiiieiriiiiiiiieiiie ettt et steesiteesbeessiteesabeesiaeesaseenas 99
Tabela 36. Perguntas do QUESTIONATIO. .......cccuuiieieiiieececiieee ettt e e e et e e e e earae e e eeareeeeeans 101
Tabela 37. Nimero de vezes ocorrido uma avaliagao. ........ccceeeivciiieeeiciiiee e 102

Xvii



XViii



Acronimos e Simbolos

Lista de Acronimos

AHP Analytic Hierarchy Process
ASN Estado do sistema nervoso Autbnomo
BD Base de dados

COVID-19 SARS-CoV-2

DDA Dynamic Difficulty Adjustment

FEI The front end of innovation

GILT Graphics Interaction Learning Technologies
HOQ House Of Quality

HRV Heart Rate Variability analysis

ISEP Instituto Superior de Engenharia do Porto
NCD New Concept Development

NPD New Product Development

NPPD New Product and process development
ONG Organizagdes Nao-Governamentais

PSS Perceived Stress Scale

QEF Quantitative Evaluation Framework

RF Requisitos Funcionais

SuUsS System Usability Scale

TMDEI Unidade curricular de Tese/Dissertacdo/Estagio

XiX



XX



1 Introducao

Este documento foi realizado ao longo do segundo ano letivo, referente a unidade curricular
de Tese/Dissertacdo/Estagio (TMDEI) do Mestrado de Engenharia Informatica, na area de
especializacdo Sistemas Graficos e Multimédia do Instituto Superior de Engenharia do Porto
(ISEP).

O projeto foi proposto pelo grupo de Investigagdo Games Interaction and Leorning
Tecnologies (GILT), do ISEP, sendo o tema escolhido o desenvolvimento de um jogo sério de
modo a auxiliar na prevencgao do stress em espacos Profissionais.

Neste primeiro capitulo é realizado um enquadramento e contextualizagcdo do problema em
questdo, de seguida uma breve descricdao dos objetivos pretendidos, apresentagado do
planeamento delineado para a conclusdo do projeto, bem como a estrutura do presente
documento.

1.1 Contexto e problema

Ao longo dos restantes anos letivos, a autora do presente documento, sendo estudante no
ISEP, na area de especializagao sistemas graficos e multimédia, adquiriu conhecimentos sobre
a importancia e crescimento dos jogos sérios na sociedade atual. Sendo este um tema com
alargada informacdo para explorar. Foi executada a escolha de desenvolver um jogo sério e
documentar todo esse processo, com o objetivo, no final, de entregar uma dissertacao.

Para além dessa escolha, sendo também, colaboradora numa empresa, veio a enfrentar
algumas dificuldades relacionadas com o problema que o jogo sério pretende abranger, este
serd referido no préximo pardgrafo. No processo de escolha do tema, para desenvolvimento
da dissertacao, esta sensibilizou-se com o tema apresentado, pretendendo diminuir ou apoiar
uma possivel resolucdo para o problema.
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Sendo assim, foi selecionado o tema desenvolvimento de um jogo sério para a Prevencdo do
Stress em Espacos Profissionais.

Em ambientes corporativos, devido a necessidade de esforgco maior pelos colaboradores de
modo a “fazer mais com menos”, estes estdo sujeitos a um ambiente que podera ser
caracterizado em trés aspetos, estes deverdo ser considerados para uma melhor analise do
problema:

o Never offline: pela necessidade de os colaboradores estarem sempre contactaveis.

e Pressdo para obter resultados: pela necessidade de entrega dos projetos de acordo
com o plano e cumprir os prazos estabelecidos, os colaboradores sofrem uma pressao
para obter resultados, estes niveis de pressao irdo adicionar stress.

e lLongas horas de trabalho: para além das horas de trabalho, muitos colaboradores
prolongam este horario, acabando por trabalhar em “dois turnos” (Soares, 2018).

Estes trés fatores poderao levar a dois conceitos muito conhecidos no mundo cooperativo:
stress e fadiga. Sendo assim o primeiro conceito é um problema muito comum no ambiente
de negdcios que afeta muitos trabalhadores e pode até causar sintomas fisicos, como dores
de cabeca, dor de estbmago, aumento da pressdo arterial, problemas para adormecer ou até
insénias. No caso se este for mais severo poderd levar a depressao.

Em suma, o stress é um problema grave, presente na vida dos colaboradores. Este veio a
piorar com o aparecimento do COVID-19, aquando dos ambientes cooperativos tiveram de
optar pela metodologia “Home Office”, ou trabalho remoto. Mesmo antes do aparecimento
do COVID-19, o inquérito realizado pela Nova Information Management School, da
Universidade Nova de Lisboa indicava que trabalhar remotamente é mais stressante. Este
estudo indica que 64%, sentiram um aumento dos niveis de stress em periodo laboral, tal
como este problema é presente e veio a aumentar em 90% dos jovens entre os 18 e os 24
anos (Staff, 2017).

1.2 Objetivos

O objetivo central serd desenvolver um jogo sério, de modo a sensibilizar os colaboradores
das organizagGes empresariais que o stress é um problema. Este podera prejudicar
futuramente, tal como referido na seccdo 1.1, além disso, pretende-se desenvolver um jogo
que auxilie para a prevencado do stress. Sendo assim, foram gerados os seguintes objetivos:

e Identificar e analisar o problema (cf. sec¢do 1.1);

e |dentificar alternativas existentes no mercado (cf. sec¢do 2.2.2);

e Desenvolver um jogo sério que auxilie no combate e na prevengao do stress em
ambientes profissionais;

e Experimentacgdo e avaliagdo do projeto desenvolvido (cf. secgéo 0);
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1.3 Conceitos

Previamente é necessdria uma breve apresentagao de dois conceitos importantes para melh
compreensdo do objetivo principal desde documento. Os conceitos sdo o que consiste um
jogo e um jogo sério, tal como o que se trata o stress.

Um jogo é uma atividade em que podem ser executas individualmente, tal como com mais
participantes. O principal objetivo deste é o entretenimento. No caso de um jogo sério, este
perde como o objetivo principal o entretenimento, e passa a ser o fornecimento de
informacado, de modo a assumir um papel educativo, ou informativo.

O stress, é a resposta do corpo humano a fatores externos, como internos que afetam o
equilibrio de um individuo, tanto psicologicamente como fisicamente.

1.4 Fase de planeamento

Para melhor planeamento de tarefas ao longo da realizagdo do projeto, foi decidido dividir
este percurso em 5 fases, sendo estas: pesquisa e analise, desenho da solucdo,
desenvolvimento, experimentacdo e avaliacdo, e documentacao.

A fase Documentagdo, representa a tarefa de escrita da dissertacdo, esta serd realizada ao
longo das fases restantes. Esta finalizou-se em outubro.

Na primeira fase Pesquisa e Analise, nesta foi executada pesquisas sobre o problema que se
pretende prevenir e abranger, tais como mecanismos de medi¢Ges deste e aparelhos para
este efeito. Foram encontradas alternativas do jogo no mercado atual, executada uma
identificacdo sobre as principais tecnologias, para a proxima fase. Por ultimo foi executado
uma analise de valor. A fase iniciou-se em novembro e finalizou-se em fevereiro.

Na segunda fase, Desenho da Solugao, foram identificadas as solu¢des que se pretende

or

aplicar no projeto, por exemplo, levantamento de requisitos, desenvolvimento dos diagramas

necessarios para melhor compreensdo do que sera desenvolvido na préxima fase. Esta fase
teve inicio em fevereiro e finalizou-se em maio.

Na fase Desenvolvimento, sera a fase dedicada ao desenvolvimento do projeto, nas quais,
serdo implementadas as solugdes definidas durante a fase de anterior. Iniciou-se em maio e
finalizou-se em outubro.

Na quarta fase, Experimentagdo e Avaliacdo, sera aplicada a metodologia escolhida, de modo

a avaliar a solugdo implementada, de modo a verificar possiveis melhorias e problemas. Esta
ultima fase terd inicio apds a fase anterior tenha sido terminada.
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1.4.1 Diagrama de Gantt

Para uma melhor visualizacdo do planeamento, foi desenvolvido um Diagrama de Gantt. Este
foi criado por Henry Gantt em 1917, sendo uma ferramenta que permite elaborar e controlar
o cronograma de um projeto.

Novembro Dezembro Janeiro Fevereiro Abril Junho Agosto Outubro

Documentagio [ |

Pesquisa e Andlise |

Desenho da Solugao

Desenvolvimento

Experimentacdo e Avaliagdo

Figura 1. Diagrama de GANTT

1.5 Estrutura do documento

O presente documento ird ser dividido em oito capitulos, que irdo constituir o corpo principal
da dissertacao.

No primeiro capitulo, Introducao, é executada uma introducdo breve ao problema a que se
trata o desenvolvimento da dissertagdo. Descrito quais os objetivos que se pretende cumprir
com o desenvolvimento do jogo sério, e uma descri¢do do que sera executado ao longo do
projeto.

No segundo capitulo, Estado da Arte, é realizada uma recolha de informacdo sobre o
problema, mecanismos de medi¢do e aparelhos para tal. E também, feita uma pesquisa sobre
0s jogos e jogos sérios e alternativas no mercado, tal como apresentagao de algumas
tecnologias.

O terceiro capitulo,
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Andlise de valor, é apresentada o valor do projeto, tal como, da selecao de oportunidades
mais apropriadas para este.

No quarto capitulo, Avaliacdo de Abordagens, é feita uma andlise de como abordar o
problema a resolver, tal como uma avaliagdo ao motor de jogo escolhido no capitulo anterior.

No quinto capitulo, Desenho, é executado o desenho de uma possivel solugao a ser
implementada, sendo neste, onde serd feita a descri¢ao de tipo de jogo escolhido, e o
levantamento de requisitos.

No sexto capitulo, Construcdo da Solugdo, serd apresentada a solugdo desenvolvida, apds a
recolha de informacdo executada no segundo capitulo e do desenho da solucao.

No sétimo capitulo deste documento, Experimentacdo e avaliacdo, é apresentado o método
de avaliacdo que sera executado apds e durante o desenvolvimento deste projeto.

Por ultimo, Conclusdo, serdo apresentadas as conclusdes adquiridas no final do
desenvolvimento deste projeto, juntamente com sugestdes para futuros desenvolvimentos,
gue poderdo ser realizados.
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2 Estado da Arte

Neste capitulo serd apresentado o resultado da identificacdo e andlise executada sobre o
problema, sobre os meios de medicdo e os aparelhos que sdo utilizados para as medicées.
Para além do descrito anteriormente, serdo apresentadas as alternativas do mercado, até a
atualidade.

2.1 Stress

De acordo como livro Reload (Soares, 2018, p. 27), o termo stress foi utilizado pela primeira
vez, de um ponto de vista cientifico nos anos 30, pelo endocrinologista Hans Selye. O cientista
“colocou animais sob diferentes estimulos nocivos e reparou que todos eles,
independentemente do agente usado”, reponderam da mesma maneira, acabou por designar
esta resposta como Sindrome Geral de adaptacgdo. Este contem as seguintes trés fases:

1. Fase de alarme, corresponde identificagdo da ameacga ou agente de Stress e a
preparagao para a reagao.

2. Fase de resisténcia, o corpo tenta adaptar-se e lidar com o stress que esta a ser
imposto.

3. Fase de exaustdo, a capacidade de resposta se esgota, e o corpo acaba por ndo
conseguir resistir ao agente de perturbacgdo do equilibrio.
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Pode-se concluir que o stress é a reacdo do organismo de um ser vivo a um estimulo/agente
que perturba o equilibrio fisico e/ou psicoldgico. Este pode ser interno ou externo. Segue-se
uma breve descri¢cdo de cada um com exemplos:

e Interno: Enquadra se as doencas, por exemplo, um virus, ou até mesmo alguns
procedimentos médicos, como raio-X, colheita de sangue, entre outros.

e Externo: Neste grupo encontram-se fatores como quando o coragdo tem um
batimento acelerado, quando a digestdo para de funcionar. Estes fatores podem ser
causados por agoes, por exemplo, antes de uma apresentacdo, ou a espera de um
resultado médico.

Atualmente o agente mais presente e predominante, que possui um grande impacto no dia a
dia de uma pessoa é o Tempo. Numa conversa seja pessoal ou profissional, pode se ouvir
varias vezes a palavra tempo surgir juntamente com a palavra stress, expressdes como “Ndo
tenho tempo para entregar o relatério, ndo tenho tempo para reunir com a equipa, ndo tenho
tempo para estar com amigos” entre outras, sdo parte dessa conversa.

Segundo a Agéncia Europeia para a Seguranca e Saude no Trabalho (Trabalho A. E., 2014), em
2014, foram estimados que os custos do stress e da saide mental, na Europa, seja mais que
250 mil milhdes de euros. Parte dos custos referidos anteriormente, estara relacionado com o
“turnover” destes, ou seja, diminuicdo da produtividade, custos diretos relacionados com
despesas médicas, legais, seguros e indemnizag¢des. Pode-se concluir que o stress tem um
impacto prejudicial nos colaboradores de uma organizacao tal como é uma entidade com um
grande impacto na produtividade, saude e bem-estar destes.

O stress é normalmente dividido em dois tipos:

e Agudo: resposta imediata a algo que perturbe o individuo naquele momento,

independentemente da origem.

e Crénico: quando existe um prolongamento de stress agudo este passa a ser crénico.
Quando o stress é a longo termo ou crénico, ira fazer que o organismo do individuo reaja. Esta
reacdo podera originar doencas e disfunc¢des, por exemplo, a depressdo, excesso de peso e
obesidade, acidente cardiovascular, problemas de memoria, diminuicdo da imunidade e
disfun¢do do sono (Soares, 2018, p. 31).

Alguns exemplos de condi¢des em ambiente empresarial (Trabalho A. E., s.d.)que podem levar
o colaborador a estado de stress sao:

e Excesso de carga de trabalho;

e A falta de organizacdo por parte do funcionario ou por parte dos superiores;
e Falta de clareza nas descri¢Oes de tarefas;

e Comunicacdo ineficaz;

e Falta de apoio da parte de chefias e colegas;

e Baixa autoestima;
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2.1.1 Stress Positivo VS Stress Negativo

Para além das informac0des ditas anteriormente, o stress, sendo a rea¢ao do corpo humano a
um fator externo, este podera ser diferenciado, como positivo ou negativo. (Hepburn, 2019)

O stress negativo, é normalmente causado por situagdes ou cendrios, em que faca sentir uma
sobrecarga, ou até mesmo pressao, nas se tem pouco controlo, ou até mesmo nenhum
controlo sobre a situacdo. Alguns exemplos de situagdes que poderdo vir a causar stress sao:

e Problemas financeiros.

e Problemas com a justica.

e Problemas de relacionamentos.

e LesOes ou doencgas.

e Inseguranca no trabalho.

e Horas excessivas e sobrecarga no trabalho.
O stress positivo, normalmente, pode ser causado por cendrios que trazem mudancas no dia a
dia do ser humano, mesmo sendo desafiador. Alguns exemplos:

e Comecar um novo emprego.
e Mudar de cidade.

e Anoticia de ter um filho.

e I|nicio de um novo projeto.

2.1.2 Métodos de medigao

Foi executada uma pesquisa de mecanismos ou métodos utilizados para a medicdo do stress,
para mais tarde optar e implementar no jogo.

Estes mecanismos sao através de biofeedback. O biofeedback, de acordo com Kendra Cherry
(Cherry, 2021), é uma técnica que envolve o uso de feedback visual ou auditivo para ensinar

as pessoas a reconhecer sinais e sintomas fisicos, neste caso este sera utilizado para recolher
informagdes sobre os niveis de stress de uma pessoa. Alguns exemplos de biofeedback sao o
aumento da frequéncia cardiaca, temperatura corporal e tensdo muscular.

Existem varias maneiras, sendo que so se ira descrever as mais conhecidas (How To Measure
Stress, s.d.), nas quais:

e Heart Rate Variability (HRV) — Baseia-se ha mudanca da frequéncia cardiaca durante
um periodo.

e Neurofeedback — Também conhecido como EEG biofeedback, é uma voltagem medida
a partir do couro cabeludo, medindo as ondas cerebrais.

e Avaliacdo da respiracao — Uma maneira comum do corpo humano representar que
esta a passar por niveis de stress, é através da respiragao, sendo que esta fica mais
excessiva.
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2.1.3 Aparelhos de medig¢ao

A maioria dos dispositivos que medem o stress, utilizam biofeedback, seguem-se alguns
exemplos (Eatough, 2021):

1. Muse Headbands
Dispositivo que utiliza sensores de EEG para medir a atividade cerebral do utilizador, conecta-
se através de uma aplicacdo. Esta possui meditacOes guiadas e exercicios de respiracdo. O
preco deste dispositivo varia entre 270 e 490 euros.

E uma solucido de alta tecnologia que deteta altos niveis de stress e mapeia a atividade
cerebral, caracterizando em grupos, nas quais, ativo, neutro e calmo.

Design elegante, adequado a todas as idades e niveis de atividade. No entanto, pela opinido
de alguns utilizadores, este sé é eficaz quando se encaixa bem na testa, sendo que com
pequenos movimentos da cabeca poderdo afetar os resultados.

+ Annual Premium Subscription

Figura 2. Muse 2 Headband (Muse, s.d.)

2. Stress Tracker Leaf Urban da Bellabeat
Trata-se de um dispositivo, com um design pratico e atraente, pois se parece com uma
pulseira, para usar diariamente. O Pre¢o ronda cerca de 87 euros.

Este oferece uma variedade de métricas de rastreamento de stress basico, mas informativas.
Com o tempo, ele pode armazenar uma variedade de dados de saude e bem-estar dos
utilizadores, numa Unica aplicagdo personalizada.

Figura 3. Leaf Urban (Leaf Urban, s.d.)
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3. Apple Watch / Smart Watch
A série Apple Watch ja é conhecida pelos recursos de salde e bem-estar, mas desde a Série 6,
foi adicionado a esses recursos uma variedade de fungdes de monitorizagdo do stress e sono.

Para além dos Apple Watches, existe uma grande variedade de smart watches, que executam
a mesma medigdo. Estes sdo os wearables mais conhecidos e utilizados atualmente na
sociedade.

Os pregos variam entre os 200 e 800 euros.

4. Health tag Spire Stone
Aparelho portatil, em que o utilizador pode prender na camisola, este rastreia a respiracdo do
utilizador durante 24 horas, 7 dias por semana, através do movimento do tronco e do peito,
enviando alertas para o smartphone quando a taxa de respiragdo aumenta. A Spire Stone nao
tem ecrd, ou seja, é necessario um smartphone ou tablet para poder aceder a aplicacdo.
Atualmente apds pesquisa ndo foi encontrado valor disponivel.

Figura 4. Spire Stone (Spire Health, s.d.)

5. Headset da Versus
S3o headsets, ou auscultadores, da marca Versus, estes avaliam os niveis de stress através de
sensores EEG. Conectam-se por aplicagdo. Nao é um dispositivo engenhoso para a utilizagao
diaria.

Figura 5. Versus Headset (Versus Headset, s.d.)
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2.1.4 Perceived Stress Scale

O Perceived Stress Scale (PSS), criado por Cohen Et Al, em 1983 (TEST YOUR STRESS, s.d.) é um
método para medicdo do stress, sendo que este ndo utiliza biofeedback, tornando-se outra
alternativa possivel para implementar no jogo.

Este é um questionario, composto por dez perguntas (Figura 6. Questionario PSS Figura 6) em
que o utilizador devera avaliar, de acordo com uma escala fornecida, ver

Tabela 1. Apds isso, o calculo é a soma de todos os valores, tendo em consideracdo que nas
guestdes nimero quatro, cinco, sete e oito, os valores invertem, por exemplo, o valor zero
passa a ser igual a quatro (0 = 4), e o valor quatro passa a valer zero (4=0).

0 =Never 1 =AlmostNever 2= 3Sometimes 3= Fairly Often 4 =Very Often
1. In the last month, how often have you been upset

because of something that happened unexpectediy? ... 0 1 2 3 4
2. In the last month, how often have you felt that you were unable

to control the important thimgs in your ife? ... veeeeeeee. O 1 2 3 4
3. In the last month, how often have you felt nervous and “stressed™? ............ 0 1 2 3 4

4. In the last month, how often have you felt confident about your ability
to handle your personal problems? oo D 1 2 3 4

5. In the last month, how often have you felt that mlngs
WEre Qoing your way?.............. ISR ! 1 2 3 4

6. In the last month, how often have you found that you eould not cope
with all the: things that you had to do? .. D 1 2 3 4

7. In the last month, how often have you been able
to control irritations in your life? ... D 1 2 3 4

8. In the last month, how often have you felt that you were on top of things?.. 0 1 2 3 4

9. In the last month, how often have you been angered
because of things that were outside of your control?...........ooooveieeeeeeeeeeee. 0 1 2 3 4

10. In the last month, how often have you felt difficulties
were piling up =0 high that you could not overcome them? ............ococoeeeee.. 0 1 2 3 4

Figura 6. Questionario PSS (Cohen)

Tabela 1. Escala de avaliagao

Nunca

Quase nunca

As vezes

Com bastante frequéncia
Muitas vezes

HAWIN|IFL|O
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O resultado ird variar entre zero e quarenta, sendo este o valor maximo do questiondrio. No
caso de o resultado ser entre zero e treze, é considerado que o individuo possui um stress
baixo, entre catorze e vinte-seis, é considerado stress moderado, no caso de vinte e sete até
guarenta, é considerado stress elevado.

2.2 Jogos e Jogos sérios

O conceito de jogo (Conceito de jogo, 2020), refere se a uma atividade recreativa em que
participa um ou mais participantes, ou seja, singleplayer ou Multiplayer. A primeira funcao
consiste em proporcionar entretenimento, lazer e diversao, embora também possa assumir
um papel educativo.

De acordo com David R. Michael e Sandra L. Chen (2006 jan.), o conceito de jogo sério
consiste num jogo em que o objetivo principal ndo seja o entretenimento. Consiste num
desafio mental ou fisico que usa entretenimento para promover treinos, politicas publicas,
consciéncia social, saude publica ou comunicagdo e marketing (Mike Zyda).

No entanto, na Serious Games Summit em 2008, Ben Sayer e Peter Smith (Ben & Peter, 2008)
foi apresentada uma tipologia, de forma a dividir os jogos, ndo sé, por dreas de atuacdao, mas
também por enquadra-las num determinado conteldo. Sendo assim, a tipologia é dividida nas
seguintes dreas, o Governo e as organizacGes ndo governamentais (ONGs), Defesa, Saude,
Marketing e comunicacao, educacdo, ambiente cooperativo e por fim industria. Em termos de
conteudos, estes podem dividir-se em Saude, Advergames, Jogos para Treino, Jogos para

Educacdo, Jogos para a Ciéncia e investigacdo, Produgdo e Jogos para o trabalho.

Games for
Games for Games for Games for
Science and Production
Health Training Education
Research
Public Health
Government & Education & . . Data Callection /| Strategic & Policy | Public Diplomacy,
NGO Mass Casualty Political Games | Employee Training |  Inform Public [ Planning Opinion Research
Response
Rehabilitation & | Recruitment & | Soldier/Support School House Wargames / War planning & Command &
Defense .
Wellness Propaganda Training Education planning weapons research Control
Public Health Training G Games for Patient Biotech Public Health
Cybertherapy / | Policy & Social raining \sames | Ceducation and | Visualization & jorech Response
. for Health Y . manufacturing & -
Exergaming Awareness Disease Epidemiology y Planning &
Professianals design :
Campaigns Management Logistics

Advertising,

Marketing & Advertising ke h Prod
eting verrising markering wic Product Use ;roduct Opinion Research Machinima Opinion Research
Communications Treatment games, product Information

placement

. Train teachers / Computer P2P Learning
Inform about Social lssue . 3 . Teaching Distance
Education ) P Train workforce Learning Science & Constructivism !
diseases/risks Games . 5 Learning
skills Recruitment Documentary?
Employee Health Customer Continuin,
poyee | 3 5 & Advertising / . Command &
Corporate Information & Education & Employee Training Education & - Strategic Planning
A visualization Control
Wellness Awareness Certification
Occupational Sales & ! Worlkforce Process Nano/Bio-tech Command &
Industry - Employee Training Optimization .
Safety Recruitment Education Simulation Design Control
o

Figura 7. Taxonomia dos Jogos Sérios (Ben & Peter, 2008)
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Ao enquadrar o jogo que é pretendido desenvolver na taxonomia dos jogos sérios, sendo o
objetivo deste é prevenir o stress, encaixa-se na coluna de Games for Health, e sendo
relacionado com um ambiente cooperativo, pertence a linha Corporate, neste caso o jogo, ira
pertencer ao grupo de “Employeee health information e wellness”. E pretendido com este
fornecer conhecimento ao colaborador sobre o stress, tal como investir no bem-estar deste.

2.2.1 Importancia de um jogo sério na Saude

Considerando o crescimento da industria tecnoldgica em especifico os videos jogos, faz cada
vez mais sentido, questionar sobre a utilizacdo de videojogos na salde. Atualmente, a
medicina ja percebeu, que utilizando os videojogos pode ter um grande beneficio nesta, entre
ajudar a preparar cirurgias, ajudar a promover o bem-estar, entre muitos mais.

Sendo assim, cada vez mais 0s jogos sérios se tornam importantes para a salde, sendo outro
mecanismo para lidar com os pacientes e praticar medicina.

2.2.2 Exemplos de jogos no mercado atual

De seguida serdo apresentados exemplos de jogos sérios e jogos utilizados de modo a aliviar o
stress, nas quais, Bottanical Nerver, Decisions Under Pressure, entre outros.

2.2.2.1 “Bottanical Nerver”

Jogo sério para telemdével, desenvolvido por Hussein Al Osman, Haiwei Dong e Abdulmotaleb
El Saddik (IEEE, 2016). Possui como objetivo, gerir o nivel de stress utilizando o HRV para
calcular o batimento cardiaco do jogador.

Stress Level Decrease

Stress Level Increase

Figura 8. “Bottanical Nerver”
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A Unica personagem do jogo é uma arvore, esta representa o estado do sistema nervoso
Auténomo (ASN) do jogador. Sendo assim sempre que o jogador estiver sob pressdo a saude
da arvore ira deteriorar, representada por uma animacdo das folhas da arvore amarelando e
eventualmente irdo cair. Quando o jogador comeca a relaxar, as folhas vdao comecar a crescer,
as existentes irdo ficar verdes e eventualmente a arvore ird comecar a florescer. A pontuacao
deste jogo é exibida na tela principal e esta indica as melhorias do funcionamento da arvore
ao longo do tempo como um resumo do desempenho em geral.

2.2.2.2 “Decisions Under Pressure”

Os investigadores da Radboud, Karin Roelofs, Isabela Granic e Floris Klumpers (Serious games
for police officers under stress, 2017), iriam desenvolver um jogo sério, com o objetivo de
treinar os policias, num ambiente de realidade virtual interativo, a responder da melhor forma
em situagdes de stress. Estas poderdo ser um tiroteio, violéncia doméstica, confronto com
hooligans, e uma prisdo. Durante este treino, a frequéncia cardiaca e as ondas teta! seriam
medidos.

O objetivo geral do jogo é fornecer informacdes ao vivo (Biofeedback) aos policias, de modo a
estes aprenderem a colocar o corpo num estado ideal para a tomada de decisGes, mesmo
estando sob stress.

2.2.2.3 Seis videojogos para combater o stress
De acordo com o artigo publicado na Time Out por Luis Filipe Rodrigues (Rodrigues, 2020),
segue-se 0s seis melhores jogos para combater o stress.

Animal Crossing: New Horizons.
Stardew Valley.

The Legend of Zelda: Breath of the wild.
EA Sports UFC 4.

Street Fighter V.

Streets of Rage 4.

ok wN e

2.2.2.4 Confy Sacks - Most Stressful Video Games

Neste estudo, que serd descrito os resultados, executado em 2020, pela Confy Sacks (Comfy
Sacks, 2020), foram questionadas mais de 1.000 de jogadores sobre um dos efeitos dos jogos,
neste caso o stress, apesar de ndo ser uma referéncia cientifica, foi adicionado ao documento
como um facto curioso.

! Tipo de ondas cerebrais, que indica o estado de relaxamento e meditac3o. (Healing, s.d.)
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Através da analise, fornecida na Figura 9, consegue-se perceber que no final dos questionarios
0 jogo considerado por mais stressante, é o Call of Dutty: Modern Warfare, tal como se

consegue perceber qual o tipo de jogo considerados como mais stressantes, nas quais: “First-

Person Shooter”.

Most Stressful Video Games
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Call of Duty: Modom Warfare ‘
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-
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Resident Evil 2 World of Warcraft
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Flnal Fantasy Xiv:
Shadowbringers
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Madden NFL 20
205% 8

" Mortal Kombat
“18.1%

eet Fighter 4 ¢
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Most Stressful Genres

1
First-Person Shooter
57.8%

4.
Fighting
34.7%

5.
MMORPG**
32.7%

Figura 9. Resultado do questionario 1

Sendo que o componente mais stressante, de acordo com os sujeitos de teste, é a
componente de dificuldade, ou seja, a medida que a dificuldade aumenta os jogadores
sentem-se mais stressados, tal como o fator de competitividade.

COMPONENTS OF A
STRESSFUL VIDEO GAME

Content difficulty 61.2%
Online players

131%
9.1%

Content subject matter
Rules

In-game characters

54.9% of gamers playing online felt more
stressed playing online than offline

Figura 10. Componentes mais stressantes num Video Jogo

Para além dos resultados descritos anteriormente, foram apresentados quais os jogos que
mais aliviam o stress, estando em primeiro lugar o The sims, como se pode verificar na Figura
11. Tal como os géneros de jogos considerados menos stressantes, nas quais 50,6%
considerou os jogos do género puzzle, em primeiro lugar, depois role-playing com 50,3% e em
terceiro lugar os jogos do género simulagao.
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Top Stress Relieving Games

A
The Legend of Zelda Brea(h of the Wild
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¢ and Shield -r Odyssey & < Blue, and Yellow

E R 22.6% et 7 (22.5% v ML 22.0% §YSD

Top Stress Relieving Genres

2. A 5 S.
Role-Playing Simulation Adventure Sandbox RPG
50.3% 47.1% 43.7% 42.7%

Figura 11. Jogos e Géneros menos stressantes

2.2.3 Dynamic Difficulty Adjustment

O Dynamic Difficulty Adjustment (DDA), é um método utilizado nos jogos que modifica
automaticamente a dificuldade de um jogo dependendo da habilidade do jogador. Deste
modo, pretende-se evitar que um jogador fique entediado, caso o jogo seja muito facil, ou
frustrado, o que pode levar ao aumento de stress devido ao jogo ser demasiado dificil. (EBUN-

AMU, 2021)

O objetivo do DDA é possibilitar um estado de equilibrio entre a dificuldade do jogo e a
experiéncia do jogador (Figura 12).

A

Too hard — frustrating

Game Challenge

Too easy — boring

Player Expertise

Figura 12. DDA (Zohaib, 2018)
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2.3 Relag¢ao entre o stress e os jogos - Competitividade

A competitividade (Junior, 2002), pode ser dividida em quatro fases, nas quais se pode aplicar,
tanto num desporto competitivo, como até mesmo num video jogo. As fases serdo descritas
num ponto de vista de um jogador de video jogos online, tendo como exemplo, a experiéncia
da autora no jogo League of Legends, um jogo do género MOBA, em inglés multiplayer online
batle arena, criado pela Riot Games.

e A primeira fase é o confronto, ndo existe competitividade sem confronto, neste caso
esta é a primeira fase, nas quais onde o jogador, ou equipa, confronta inicialmente os
oponentes.

e Asegunda fase é a demonstragdo, onde o jogador ird por em pratica as suas
capacidades de jogar.

e De seguida, vem a comparagdo, no caso deste video jogo, a comparagdo passa por ser
guem consegue, aniquilar mais inimigos, de modo a conseguir ganhar mais pontos.

e E por ultimo a avaliagdo, esta trata-se do resultado do jogo, se o jogador obteve a
vitdria ou nao.

Com todas estas fases, o jogador, mesmo preparado, sofre pressao para “tentar ser o
melhor”, este pensamento, leva a causa de stress excessivo, durante um jogo. Em suma, o
fator competitividade de um jogo, podera levar ao aumento do stress, sendo assim a
importancia da saliéncia deste tema.

2.4 Motores de jogo

Um Motor de jogo (em inglés, Game Engine) é um conjunto de ferramentas, que servem para
facilitar no desenvolvimento de um jogo eletrdnico e outros tipos de aplicagdes. Os motores
de jogo possuem, em geral, um motor grafico e outro de fisica. O primeiro serve para
renderizar os graficos em 2D/3D, enquanto o outro trabalha na simulagio de efeitos fisicos,
como a detecdo de colisdo, além de suporte a animagdo e sons. Com a utilizagdo deste, ndo é
necessario codificar um jogo desde o zero, o que torna possivel desenvolver um jogo, mesmo
se o criador ndo saiba programar.

2.4.1 \Unity

Unity é um motor de jogo criado pela Unity Technologies. Tornou-se numas das engines mais
populares entre desenvolvedores independentes apds os criadores terem lancado uma edicdo
gratuita, em 2009. Este permite criar jogos para smartphones, tablets, consolas, browsers e
Computadores Pessoais, funciona tanto no Windows quanto no Mac OS (Fidelis, 2018).
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Algumas vantagens da utilizagdo do Unity sao:

Este motor de jogo possui gréficos profissionais.
Ainterface facil de utilizar.

Suporta C# e JavaScript.

Fornece scripts prontos.

Comunidade e tutoriais em abundancia na internet.
Facilidade na criacdo de jogos para android.
Possibilidade de exporta para varias plataformas.
Possibilidade de cria jogos 2D e 3D e multiplayer.
Suporta realidade aumentada.

No caso de desvantagens sdo:

N3o permite modelagao.

Para obter todos os recursos, é necessario usar a versdo paga.

Requer conhecimentos de programacao.

Para vender os jogos é necessario pagar uma percentagem para a Unity, apds um
determinado numero de vendas.

Alguns exemplos de jogos criados no Unity sdo o Rick and Morty: Virtual Rick-ality e o

Hearthstone.

2.4.2 Unreal Engine

Unreal Engine é um motor de jogo, desenvolvida pela Epic Games. Foi utilizada pela primeira

vez para produzir um jogo de tiros. O nucleo desta engine é escrito na linguagem de

programac¢do C++, o que possibilita uma boa portabilidade para diversas consolas e sistemas

operacionais. Alguns exemplos de jogos criados nesta engine, sdo Mortal Kombat X, Batman,
Borderlands, Tekken 7 e BioShock 2 (Fidelis, 2018).

Algumas vantagens sdo:

Interface é intuitiva.

E gratis.

Cria jogas profissionais.

Permite fazer animacdes

Gréficos de ultima geragdo.

Exporta para vdrias plataformas.

Cria jogos sem saber programacao.

Permite desenvolver jogos com realidade aumentada.
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No caso de desvantagens sdo:

e Paravender jogos tem de se pagar x porcento para a ferramenta.

e N3&o suporta outras linguagens de programacao.

e SO suporta 64 bits.

e Osjogos produzidos sao pesados, ou seja, exigem um bom Hardware.

2.4.3 GameMaker

GameMaker é um game engine, criado pela YoYo, mais indicado para iniciantes, ou seja, ndo é
necessdrio saber programar nem entender muito da area de desenvolvimento de jogos para
iniciar um projeto. Este vem fontes, texturas, sons, musicas entre outros. Para além disso
permite exportar os jogos para diversas lojas, como a a Steam, Google Play, iOS App Store,
Windows Store e Mac Store (Fidelis, 2018)..

Algumas vantagens sdo:

e Ainterface é simples, como ja foi referido anteriormente.

e Permite desenvolver jogos sem saber programar.

e Permite scripts baseados na linguagem de programacao.

e Suporta animacgao, possui um editor de imagens embutido.

e Permite exportar para varias plataformas.
No caso de desvantagens sdo as fung¢Ges completas deste motor do jogo so6 estdo disponiveis
na versao paga, sendo estas muito caras.

2.4.4 RPG Maker

RPG Maker foi langado no japdo em 1998, em que a primeira versdao chama-se RPG Maker 95,
ao longo do tempo foram langadas novas versoes, sendo a mais recente a RPG Maker MV
(Fidelis, 2018)..

Algumas vantagens da utilizacdo do RPG Maker s3o, a utilizago de scripts/eventos sem a
necessidade de programar, possuir muitos tutoriais e uma comunidade muito ativa, possui
varios graficos disponiveis para importacgdo, permite importar scripts, tem suporte Javascript
(versdao MV). No entanto o game engine em todas as versoes é pago, nao se consegue criar
jogos para além dos modelos de RPG e sé suporta 2D.

Algumas vantagens da utilizagdo do RPG Maker s3o, a utilizacdo de scripts/eventos sem a
necessidade de programar, possuir muitos tutoriais e uma comunidade muito ativa, possui
varios graficos disponiveis para importacdo, permite importar scripts, tem suporte Javascript
(versdo MV). No entanto o game engine em todas as versdes é pago, ndo se consegue criar
jogos para além dos modelos de RPG e sé suporta 2D.
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2.5 Gestao de Projeto

Para gestao e planeamento do projeto serdo utilizadas as seguintes ferramentas:

1. Github
Para perceber qual a fun¢do do Github, primeiro, é necessdrio entender o que se trata o Git
(BROWN, 2019) . Este é um sistema de controle de versdes de cddigo aberto, iniciado por
Linus Torvals, o mesmo criador do Linux.

O Git é uma ferramenta de linha de comandos, o github é um servico online.

2. Trello
Trello é uma plataforma, que permite a organizacao e gestao das varias tarefas, que serdo

realizadas ao longo dos projetos pretendidos (Trello, s.d.).

090 Board

Tese w A Workspace visible

To DO Done

BackLog Doing

—_—
Update acknowledgment Add DDA Create Game Levels Scene Add MultiLanguage To the Game
Add Serious Game information to Create User Manual Create Levels Create Main Menu
introduction ro—
+ Add a card 2 %2
Add Cards Create Settings Menu
Search and add infor about
importance of colors, text and music x 3
Add Info to Cards Add Info to the Game
for the stress
t G
Adddinifo-about how.compeltiveness Add user Manual Game Add Intro to the Game
affects =

+ Add a card (=]
Create Logo

cm—
Add wearable compatiblity to Unity

Create SUS Quest

+ Add a card

Create QEF

Create microsoft forms For SUS's

Add Stress Result to the game

Create exit the game

=]
Add PSS Questi. To the Game

+ Add a card

Figura 13. Trello projeto
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3 Analise de valor

Neste capitulo é descrito o processo de analise de valor realizada para a oportunidade de
negdcio, em que este projeto se insere.

Primeiro foi realizada uma identificacdo e andlise das oportunidades existentes. De seguida,

de acordo com essas analises, foi realizada uma selecdo de ideias e escolha da que melhor se
adapta ao projeto, utilizando o método AHP. Tal como sera apresentado o valor da solucdo,

através de um CANVAS de proposta de valor, e no final realizou-se um QDF.

3.1 Modelo New Concept development

De acordo com Koen, o processo de inovacgdo ird passar por trés fases, nas quais The front end
of inovation (FEI), New Product Development (NPD) e a fase de comercializagdo.

() Fuzzy Front End

idea
generation

idea
assessment

sustainability
assessment

market
analyses

product
concept

product
planning

Figura 14. Processo de Inovagdo
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A fase de front-end of innovation (FFE/FEI), a primeira fase, sdo atividades executadas antes
do processo NPD (New Product Developement). Esta fase representa um estado ndo
estruturado, algo caotico e experimental, onde existem varias incertezas, de acordo com Koen
(A.Koen, Ajamian, & Scott) trata-se de um momento “Eureka”.

A segunda fase, New Product Development (NPD), processo mais estruturado com um
conjunto formalizado de atividades e perguntas.

De modo a otimizar a primeira fase, foi desenvolvido um novo modelo, chamado New
Concept development (NCD). Este serve para fornecer uma linguagem comum entre a
primeira e a segunda fase. E constituido por trés partes, nas quais o motor, que representa a
liderancga, cultura e estratégia de uma organizacdo, pela drea interna, ou seja, os cinco
elementos, nas quais, Identificacdo de Oportunidades, Analise de oportunidades, Geracao e
enriquecimento de ideais, selecdo de ideias e definicdo do conceito, como se pode visualizar
na Figura 15. Por ultimo os fatores externos, que influenciam o motor, bem como altera o
processo de inovagao dos cinco elementos.

[ams
Geéragdo e
enriquecimento
,fjde Ideias %

Selecdo de
Ideias

Identificagdo de
Oportunidade

—\
—\

Figura 15. O Modelo New Concept Development

De seguida, foi feita uma comparacdo e analise entre o projeto a ser desenvolvido com os
cinco elementos mencionados anteriormente.

1. Identificagcdo de Oportunidades
Esta fase, serve para identificar as derivadas oportunidades existentes, sendo que estas
podem ser enquadradas em diversos contextos (A.Koen, Ajamian, & Scott). No caso pratico, a
identificacdo da oportunidade foi realizada pelo grupo de investigacdo GILT.
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Sendo o Stress em ambiente empresarial um problema grave que afeta a produtividade do
colaborador (Santos, s.d.), existe a necessidade de uma solugdo de modo a prevenir que este
nao aconteca, ou que o seu efeito ndo seja prejudicial, tal como, o fornecimento de
informacdo aos colaboradores do que se trata o stress. E pela falta de um mecanismo que
faco o descrito anteriormente, foi identificado como oportunidade o desenvolvimento de um
jogo sério, de modo a prevenir o efeito do stress em ambiente empresarial.

O stress é uma das principais razdes dos “burnouts”, termo utilizado para um esgotamento
fisico e mental, e com estes, os colaboradores de uma empresa poderdo usufruir de baixa
médica, isto levara a que a organiza¢do tenha menos colaboradores, tal como os rendimentos
poderao baixar. Sendo assim, foi identificada outra oportunidade relacionada com a
informacdo descrita anteriormente, ou seja, a implementacao do jogo sério a ser
desenvolvido, num ambiente empresarial, de modo a auxiliar o bem-estar dos colaboradores,
para que estes se sintam bem, desta forma aumentando a produtividade dos mesmos e por
consequéncia aumentar os rendimentos da empresa.

2. Analise de Oportunidades
Nesta fase, a oportunidade foi avaliada de modo a confirmar se seria benevolente persegui-la.
Foi necessario por parte da autora do documento, analisar e obter informacgées adicionais,
para passar a oportunidade para uma oportunidade especifica em termos de integracdo no
mercado e tecnologias. (A.Koen, Ajamian, & Scott)

De acordo com Koen, uma analise tipica para uma oportunidade em grande escala seria
necessdaria uma pesquisa sobre os seguintes pontos (A.Koen, Ajamian, & Scott):

e Enquadramento estratégico: identificar como esta oportunidade se encaixa dentro
dos pontos fortes, fracos, ameacas e restantes oportunidades.

e Avaliacdo do segmento de mercado: Identificar uma descri¢cdo detalhada do segmento
de mercado, demonstrando a razado pela qual este representa uma grande
oportunidade.

e Andlise de concorrentes: Determinar quem sdo os principais concorrentes no
segmento de mercado identificado.

e Avaliagdo do cliente: Determina quais as principais necessidades do cliente que
atualmente ndo sdo atendidos pelos produtos atuais.

Para a execugdo desta andlise foi decidido utilizar uma analise SWOT. Esta é uma ferramenta
(Casarotto, 2019), criada na década de 1960, por Albert S. Humphrey para planear a estratégia
na gestdo de projetos, é utilizada para analisar os cendrios e auxiliar na toma de decisdes.

Swot significa Strengths (Forgas), Weaknesses (Fraquezas), Opportunities (Oportunidades) e
Threats (Ameacgas), € uma matriz 2x2 dividida nesses 4 pontos.

As forgas e Fraquezas, sdo relacionadas com o ambiente interno, nas quais, é possivel ter
controlo, alguns exemplos sdo, o tempo de mercado, a localizagdo de uma empresa, os
recursos financeiros, entre outros.
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As oportunidades e ameacas sdo relacionadas com o ambiente externo, ou seja, é onde
entram questdes relacionadas a politica, concorréncia, mudancas na legislacdo, entre muitas
outras. E essencial nesta andlise, estar atentos a tudo que envolve o mercado no qual o
projeto esta inserido.

Foi criada a Tabela 2, que representa uma matriz SWOT para analise do jogo sério a ser
desenvolvido.

Tabela 2. Matriz SWOT

Forgas: Fraquezas:
e Enfase a um assunto necessario e Investimento financeiro;
ter em consideracgao; e Equipa de desenvolvimento
e Utilizagcdo de um jogo para consiste em um elemento;
abordar o assunto; e Falta de conhecimento sobre
e Produto final gratuito; métodos eficazes para a

prevengdo do stress;

Oportunidades: Ameacgas:
e Reconhecimento por parte de e Mercado muito competitivo;
outras organizagoes;
e Implementacdo num ambiente
empresarial;

3. Geragado e enriquecimento de ideias
Esta, refere-se ao nascimento, desenvolvimento e amadurecimento de uma ideia concreta. A
geracao de ideias é evolutiva, estas sdo construidas, destruidas, combinadas, remodeladas,
modificadas e atualizadas. Uma ideia pode passar por muitas iteracGes e mudancas a medida
gue é examinado o estudado, discutindo e desenvolvendo em conjunto com outros
elementos. O contacto direto com clientes e utilizadores, bem como colaboragdo com outras
empresas e instituicdes muitas vezes facilita esta atividade (A.Koen, Ajamian, & Scott).

Como este projeto, ndo possui parceiros de negdcio, nem restantes colaboradores, a ideia
central serd desenvolver um jogo sério do tipo simulador/rpg, com puzzles.

4. Selegdo de ideias
Nesta fase, como o nome indica, é a fase dedicada para a selecdo da ideia que se pretende
prosseguir. Como este projeto, ndo possui parceiros de negdcio, como ja referido
anteriormente, faltava executar a escolha de motor de jogo que mais se adequa para o
desenvolvimento deste jogo. Para tal foi decidido utilizar o método Analytic Hierarchy Process
(AHP), que serd apresentado no préximo subcapitulo.
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3.1.1 Analytic Hierarchy Process

O Analytic hierarchy Process (AHP), € um método para organizar, analisar decisGes complexas,
utilizando calculos matematicos de modo a alcangar a melhor op¢ao, desenvolvido por Thomas
L. Este é utilizado como um meio de apoio a decisdo, de modo a alcancar um determinado
objetivo (Technology, s.d.).

3.1.1.1 Construgao da arvore hierarquica

O primeiro passo, foi construir a arvore hierarquica, para isso, necessario alinhar os seguintes
pontos:

e Qual o objetivo ou finalidade da escolha. Neste caso serd o motor de jogo a ser
utilizado para o desenvolvimento do projeto. As alternativas escolhidas, ja referidas
no subcapitulo 0, sdo o unity, unreal engine, game maker e rpg maker.

e Quais os critérios essenciais para a escolha ser realizada. Estes foram:

o Prego: Valor no caso de ser necessario comprar objetos ou recursos.
o Saturagao: Existéncia de muitos jogos desenvolvidos no mesmo motor de
jogo.
Graficos: A qualidade dos graficos ou interfaces do motor de jogo.
Motivagdo: A predisposicdo para desenvolver o jogo num determinado motor
de jogo.
o Material de apoio: Consiste na quantidade de material de apoio disponivel
online.
Levando os pontos encima em consideragao foi possivel montar a arvore hierdrquica
representada na Figura 16.

Saturacdo Graficos Motivacio Material de apoio

Figura 16. Arvore hierarquica
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3.1.1.2 Comparagao dos critérios

Nesta etapa, foram estabelecidas as prioridades entre os critérios escolhidos através de uma

matriz de comparacdo. Para isso serd utilizada a escala fundamental, representada na Figura

17.

Intensity of importance

Definition

Explanation

2,4,6,

1

8

Equal importance

Moderate
importance

Essential
importance

Very strong

importance

Extreme
importance

Intermediate
values

Two activities contribute
equally to the objective
Experience and judgement
slightly favour one activity
over another

Experience and judgement
strongly favour one activity
over another

An activity is favoured very
strongly over another; its
dominance demonstrated in
practice

The evidence favouring one
activity over another is of the
highest possible order of
affirmation

When compromise is needed
between two

Figura 17. Escala Fundamental. (Joost, Esther, & Bahareh, 2015)

Tendo em consideragdo o seguinte valor, sera necessario comparar os critérios entre eles

mesmos de modo a obter uma matriz de comparagao.

Tabela 3. Matriz de comparag¢do dos critérios

= g A Material

Critérios Preco Saturacao Graficos Motivagao de Apoio
1
Preco 1 5 2 3 <
Saturagdo 1 1 5 1 l
5 5 4
Graficos 1 1 1 1 1
2 2 4 2
Motivagio 1 c 4 1 1
3 9
Material de Apoio 5 4 5 9 1

ApOs realizada a matriz de comparacdo para os critérios passou-se para o proximo passo

descrito no subcapitulo seguinte.
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3.1.1.3 Calculo de Prioridade de cada critério
Tendo a matriz de comparagdo, passou se para a proxima fase, nas quais seria necessario

executar o somatdrio por coluna de cada critério obtendo os valores representados na Tabela

4,
Tabela 4. Somatdrio das colunas anteriores
Critérios Preco Saturac¢ao | Graficos Motivacao Material de apoio
Total 7.03 15.5 11 13.45 2.06

Tendo obtido os resultados anteriores, foi criada uma matriz de modo a representar a matiz

normalizada dos critérios, obteve-se a matriz representada na Tabela 5.

Tabela 5. Matriz normalizada dos critérios

Critérios Prego Saturagao Graficos Motivagao Materl.al de
apoio
Preco 0,14 0,32 0,18 0,22 0,1
Saturagdo 0,03 0,06 0,18 0,01 0,12
Graficos 0,07 0,03 0,09 0,02 0,24
Motivacdo 0,05 0,32 0,36 0,07 0,05
Material de
apoio 0,71 0,26 0,18 0,67 0,49

Apds obter a matriz normalizada dos critérios foi calculado a média aritmética dos valores

para cada linha. O resultado ira indicar o vetor de prioridade.

Tabela 6. Peso dos critérios

L Prioridade
Critérios .

Relativa
Preco 0,19
Saturacao 0,08
Graficos 0,09
Motivacao 0,17
Material de apoio 0,46

Através da leitura da Tabela 6, é possivel determinar a ordem de prioridade relativa de cada

um dos critérios nas quais, Material de apoio > Preco> Motiva¢ao> Graficos> Saturagao.
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Em suma, o critério mais importante, considerado para a autora, é o material de apoio, pois
sem estes e sem conhecimentos aprofundados na utilizagdo do motor de jogo, ira dificultar o
desenvolvimento, podendo atrasar este. Caso haja mais material de apoio, a implementacao e
o desenvolvimento do jogo serd mais facil, de seguida o preco, para o desenvolvimento do
projeto ndo se pretende usufruir de um orcamento, a motivagdo sendo os menos importantes
a saturacgdo e os gréficos.

3.1.1.4 Avaliar a consisténcia das prioridades relativas

Nesta fase, foi avaliada consisténcia das prioridades, para isso foi necessario calcular a Razao
de Consisténcia (RC), em que o RC é igual ao Indice de Consisténcia (IC) a dividir pelo Indice
Aleatorio (IR), segue-se a formula em (1).

RC = % (2008, p. 4) (1)

O IC em (2) é calculado pela seguinte formula:

Ic =220 (5008,p.4)  (2)

Onde o Amax representa o valor préprio da matriz e o n representa o nimero de critérios.

Em 1994, Saaty (Cleber & Mischel, 2008), prop6s a seguinte tabela (Tabela 7) com os indices
aleatdrios em inglés Random Index (Rl), para matrizes de ordem 1 a 10.

Tabela 7. indices aleatérios

n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
RI 0 0 0.52 0.89 1.11 1.25 1.35 140 | 145 1.49

Neste caso o Amax ira ser igual a 4.8, e o n igual a 5, sendo assim o célculo do IC sera igual a
0.05.

Ic=%"%_005 RrRC=22_ 004
5-1 1.11

Como o RC deu menor que zero, pode-se afirmar que os valores atribuidos as prioridades
relativas sdo consistentes.

3.1.1.5 Construgao da matriz de comparacdo para cada critério

Durante esta etapa foram criadas as matrizes de comparacdo para cada um dos critérios
definidos tendo enquanto as alternativas. Depois executado o somatdrio de cada coluna para
utilizar esses ao gerar a matriz normalizada (valor de cada linha a dividir pela soma da coluna).
Sera demonstrado este processo para o primeiro critério, o preco nos restantes critérios sera
apresentado a matriz de comparacao e o resultado do vetor.

Na Tabela 8 foi criada a matriz de comparacgdo para o critério preco, apds executado o
somatdrio obteve-se o resultado descrito na Tabela 9.
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Tabela 8. Matriz de comparacao em relagdo ao Preco

Opgoes Unity Unreal Engine GameMaker RPG Maker
Unity 1 5 5 5

1
Unreal Engine A 1 2 3

1
GameMaker — 1 1 2

5 2

1 1 1
RPG Maker - Z il 1

5 3 2

Tabela 9. Somatdrio das colunas anteriores de preco

Opgoes Unity Unreal Engine | GameMaker RPG Maker
Total 1.6 6.83 8.5 11

Foram feitos os dados calculos necessarios para obter a matriz normalizada, como é possivel

verificar na Tabela 10.

Tabela 10. Matriz normalizada das opc¢des em relacdo com o Preco

Opgcoes Unity Unreal Engine GameMaker RPG Maker
Unity 0,62 0,73 0,59 0,45
Unreal Engine 0,13 0,15 0,24 0,27
GameMaker 0,13 0,07 0,12 0,18
RPG Maker 0,13 0,05 0,06 0,09

Foram obtidos os seguintes calculos finais, que criam o vetor prioridade em relagdo ao preco

Tabela 11.

Tabela 11. Vetor prioridade em relagdo ao Prego

Opgoes Vetor prioridade
Unity 0.6
Unreal Engine 0.2
GameMaker 0.12
RPG Maker 0.1
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Na Tabela 12, foi criada a matriz de comparacgao para o critério saturacao.

Tabela 12. Matriz de comparacdao em relacdo a Saturacao

Opgoes Unity Unreal Engine GameMaker RPG Maker
Unity 1 2 4 %

1 1 1
Unreal Engine = 1 - -

i ¢ 1
GameMaker — 2 1 —

4 4
RPG Maker 5 4 4 1

Foram obtidos os seguintes cdlculos finais, que criam o vetor prioridade em relacdo a
saturacdo Tabela 13.

Tabela 13. Vetor prioridade em relagdo a Saturacao

Opgoes Vetor prioridade
Unity 0,23
Unreal Engine 0,1
GameMaker 0,13
RPG Maker 0,55

Na Tabela 14 foi criada a matriz de comparacdo para o critério graficos.

Tabela 14. Matriz de comparacdo em relacdo aos Graficos

Opgoes Unity Unreal Engine GameMaker RPG Maker
Unity 1 5 5 5

1
Unreal Engine 3 1 2 3
GameMaker 1 l 1 2

5 2
RPG Maker 1 1 l 1

5 3 2

Foram obtidos os seguintes calculos finais, que criam o vetor prioridade em relagdo aos
graficos Tabela 15.

Tabela 15. Vetor prioridade em relagao ao Graficos

Opgoes Vetor prioridade
Unity 0,6
Unreal Engine 0,2
GameMaker 0,12
RPG Maker 0,1
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Na Tabela 16 foi criada a matriz de comparacdo para o critério motivacao.

Tabela 16. Matriz de comparacao em relacdo a Motivacao

Opg¢oes Unity Unreal Engine GameMaker RPG Maker
Unity 1 5 5 5

1
Unreal Engine A 1 3 3
GameMaker 1 1 1 1

5 3 5
RPG Maker 1 1 5 1

5 3

Foram obtidos os seguintes calculos finais, que criam o vetor prioridade em relagdo a
motivacdo, como pode ser verificado na Tabela 17.

Tabela 17. Vetor prioridade em relacdo a Motivacao

Opgoes Vetor prioridade
Unity 0,57
Unreal Engine 0,2
GameMaker 0,07
RPG Maker 0,16

Na Tabela 18 foi criada a matriz de comparag¢ao para o critério material de apoio.

Tabela 18. Matriz de comparagdao em relagao ao Material de Apoio

Opgoes Unity Unreal Engine GameMaker RPG Maker
Unity 1 5 5 3
. 1 1
Unreal Engine - 1 4 —
5 3
1 1 1
GameMaker = = 1 —
5 4 3
1
RPG Maker 3 3 3 1

Foram obtidos os seguintes calculos finais, que criam o vetor prioridade em relagdo ao
material de apoio, como pode ser verificado na



Tabela 19.
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Tabela 19. Vetor prioridade em relagao ao Material de Apoio

Opcgoes Ve.t°f
prioridade

Unity 0,54

Unreal Engine | 0,15

GameMaker 0,08

RPG Maker 0,24

Para terminar este passo, foi decidido construir um diagrama, como se pode verificar na
Figura 18. Com toda a informagdo obtida nos calculos anteriores, ou seja, o resultado dos

vetores de prioridade.

Motor de Jogo

Unity 0.6

Unreal

Engine 0.2

Game
Maker 0.12

RPG Maker
0.1

LSaturat;ﬁt)J [ Gréficos J LMotivagﬁoJ [ Material de apoio J

Unity 0.23

Unreal
Engine 0.1

Game Maker
0.13

RPG Maker
0.55

Unity 0.6

Unreal

Engine 0.2

Game Maker
0.12

RPG Maker

Unity 0.57

Unreal

Engine 0.2

Game Maker
0.07

RPG Maker

Unity 0.54

Unreal
Engine 0.15

Game Maker
0.08

RPG Maker

0.1

0.16 0.24

Figura 18. Diagrama com os resultados

3.1.1.6 Resultado
Esta é o ultimo passo do método AHP, que ira utilizar os valores anteriores para demonstrar
qual a melhor opgdo. Juntando os valores anteriores obtém-se o seguinte célculo:

0.6 0.23
02 01

0.6 0.57
0.2

0.2

0.12 0.13 0.12 0.07

0.1 0.55

0.1

0.16

0.54 8.(1)3 0.53
0.15(, [oo0f _ |17
0.08| 2971 = [0.09
024] [37] lo21

Em suma, a melhor opgdo serd a primeira com o valor de 0.53, sendo assim o motor de jogo

que ird ser utilizado para o desenvolvimento do projeto é o Unity.
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3.2 Valor da solugao

Depois das analises realizadas nos capitulos anteriores, pretende-se, ja se ter respondido as
seguintes questdes, ao longo do documento, nas quais:

e  “What do you do” ou O que sera feito?

e  “Who cares” ou Qual a importancia?

e  “Why you choose the idea” ou Justificacdo da escolha?

e “Target Customer” ou Quem sdo os clientes ou utilizadores?

e “What value for them?” ou Qual o valor para estes Utilizadores?

Em suma, o objetivo principal é desenvolver um jogo com o objetivo de sensibilizar os
colaboradores de uma organizacdao com a importancia de evitar o stress, tal como auxiliar na
prevencao deste. O Stress é algo negativo que podera provocar doencas graves caso nado seja
controlado, sendo assim serd importante a énfase neste tema. Foi executada a escolha deste
projeto, devido a autora deste documento, ser colaboradora numa organizacao, e saber, por
experiéncia propria, quais as dificuldades que passam os restantes. A ideia seria para
implementar numa organizacao, em que todos os colaboradores pudessem aceder, através de
um aparelho moével. Esta ideia iria permitir aos utilizadores terem mais conhecimentos sobre
o tema, ser um mecanismo de distracao e melhorar possivelmente a sua saude.

3.2.1 Proposta de valor

Uma proposta de valor pode ser entendida como a maneira que uma empresa consegue
representar os beneficios empregues nos seus produtos ou servigos, para os clientes que os
irdo adquirir. Esta é uma estratégia de marketing que pretende indicar a relagdo entre
empresa e a decisdo de compra dos clientes (Proposta de valor, s.d.).

Foi aplicada uma proposta de valor para a solucdo, através de um Canvas. Este é dividido em 2
partes, nas quais no perfil do cliente ou utilizador e no mapa de valor (Canvas de Proposta de
Valor: passo a passo para criar o seu, 2020). No perfil do cliente contem os seguintes campos,
para preencher com informacdo (Pereira D., 2019):

e Ganhos - Resultados que o cliente pode vir a obter pela utilizagdo do produto.

e Tarefas — Tarefas que o cliente esta a tentar executar ou até mesmo problemas que
estdo a tentar resolver.

e Dores — Descrever as emogdes que o cliente pode ter ou esteja insatisfeito ao longo a
realizacdo das tarefas anteriores.
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Na parte, mapa de valor, ou solugao, este possui:

e Produtos e servicos - Pretende-se listar todos os produtos e servigos que a proposta

de valor da solucdo esta baseada.

e Aliviador de Dores — Explicar como a solugao ird agradar as dores relacionadas com o

cliente.

e Criadores de Ganhos — Descrever como a solucdo fornecera ganhos aos clientes.

Relacionado com a solucdo a desenvolver e com o que foi descrito anteriormente elaborou-se

o seguinte Canvas para a proposta de valor.

- Criadores de ganho
s
—_—
Produtos e servigos

@ 8)
D _

Qualidade e
Quantidade de
informagdo sohre
o Stress

Auzilio na ..
prevengdo A

do stress Ganhos
Ser facil de

" Lidar com o
utilizar

Sentir-se Stress

Bem.

)
Sentir-se mais
Ajuda a relaxar relaxado enquanto
. durante o trabalha
Jogo gratuito frefis i

o —
o —
O m—

Aliviadores de dores

Sentir-se bem, em

Tarefas do termos de salde

cliente

.e
~ Presséo no

Dores Trabalho

Problemas de saude Colapso nervose
causadas pelo

Stress Desmetivacdo no

trabalho
N

Relacionamentos Cansaso fisicoe
afetados psicolégico

_—

Figura 19. Canvas da proposta de valor

3.2.2 Quality Function Deployment

O Quality Function Deployment, ou QFD, é uma ferramenta, criada pelo japonés Yoji Akao,

que permite que uma equipa de desenvolvimento de um produto, utilize as necessidades do

cliente e incorporem nos projetos de modo a implementar uma melhoria. Este corresponde a

4 matrizes, onde é executado o planeamento do produto. Esta fase chama-se Casa da
Qualidade ou House of Quality ou HOQ (Desdobramento da Fungdo Qualidade (QFD), s.d.).

Na HOQ, pretende-se identificar o que o cliente pretende, identificar como o produto ira

satisfazer as necessidades do cliente, identificar as relacGes entre os como ira ser realizado,

desenvolver uma classificagdao de importancia, avaliar produtos ou servigos concorrentes e
por fim determinar os atributos técnicos desejdveis.
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Foi aplicado o descrito encima, e realizado um HOQ em contexto do projeto a ser realizado.
Primeira fase, consistiu na definicdo do que o cliente ou utilizador necessita, neste caso,
alcangaram-se as seguintes necessidades:

e Jogo simples;

e Mecanismo para relaxar e distrair;
e Mecanismo para prevenir o stress;
e Informacgdes sobre o stress;

e Interfaces chamativas;

Tendo as necessidades do cliente na coluna respetiva (verificar Figura 21, coluna Demanded
Quality) foi dada a continuagdo do processo, nas quais atribuidos valores de importancia,
estes derivam de 1 a 5, onde 1 representa minima importancia e 5 mdxima importancia.
Depois dessa atribuicao foi calculada a sua normalizacdo, executada automaticamente apds
preenchido template em Excel, disponibilizado online (House Of Quality).

O préximo passo, foi identificar as caracteristicas de qualidade ou maneiras de como iriam
responder as necessidades dos clientes (verificar Figura 21, linha Quality Characteristics), nas
guais se segue a lista:

e Interface grafica simples;

e Jogo com um DDA adequado;

e Aparecimento de informagdes sobre o stress;

e Aparecimento de possiveis métodos para ajudar a prevenir o stress;

e Feedback, se o jogo esta a transmitir informacGes ao utilizador sobre os niveis de

stress.

Ap0ds o descrito anteriormente, foi avaliado qual o grau de relagdes entre os Demanded
Quality e os Quality Characteristics, ou seja, entre as necessidades do cliente, com as
caracteristicas de qualidade, utilizando simbolos respetivos aos valores 0 (Sem relagdo), 1
(Relacdo Fraca), 3 (Relagdo Média) e 9 (Relagdo Forte), como se pode verificar na Figura 20.
Foi também calculado o peso relativo de cada caracteristica de qualidade e preenchido a
seccdo das correlagGes (Telhado da Casa), entre as caracteristicas de qualidade, utilizando os
simbolos respetivos a esta, pode-se verificar estes, novamente, na Figura 20.
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Figura 20. Legenda dos Valores e simbolos

Por ultimo, foram comparados alguns jogos e a solu¢do idealizada com o que o cliente
pretende, foram usados valores de 0 a 5, onde 0 implica muito fraco, e 5 o melhor.

Figura 21. House of Quality
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Através da andlise da Figura 21, é possivel obter as seguintes informacdes:

60

O requisito Informagdes sobre o stress é o que possui menor grau de importancia;

O requisito Mecanismo para prevenir o stress é o que possui maior grau de
importancia com 29%, sendo o Mecanismo para relaxar e distrair o segundo, com
cerca de 24%,;

O requisito Jogo simples e Interfaces aclamativas tem o mesmo grau de importéancia;
A caracteristica de qualidade Interface grafica simples possui uma correlagao
fortemente positiva com Aparecimento de informagdes sobre o stress, com
aparecimento de possiveis métodos para ajudar a prevenir;

A caracteristica de qualidade Interface grafica simples possui uma correlacdo positiva
com o Feedback;
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4 Avaliacao de Abordagens

Neste capitulo serd executada uma analise e avaliacdo aos métodos que auxiliam na
prevencao e alivio do stress, tal como uma avaliacdo sobre a tecnologia escolhida, se esta se
adapta, de modo a cumprir o objetivo do jogo sério a ser desenvolvido.

4.1 Stress e Abordagens

Como referido no capitulo 2.1 o stress é um problema que afeta muitos colaboradores, muitas
das vezes por falta de organizagdo do material de trabalho, excesso de tarefas, entre outros
fatores. Portanto, de seguida serdo descritos alguns métodos para um colaborador conseguir
aliviar o stress, tal como conceitos essenciais para o evitar.

De acordo com o artigo no site e-konomistas (Silva, 2017), escrito por Inés Silva,
pesquisadores chegaram a conclusdo de que a chave para diminuir o stress no local de
trabalho sdo os jogos de video. Um estudo foi realizado pela Human Factors and Ergonomics
Society, que examinou 66 trabalhadores divididos em 3 grupos apds algum tempo de estarem
a trabalhar. Os membros do primeiro grupo passaram cinco minutos numa sala silenciosa, ou
seja, sem computador e telemdveis. No segundo foram praticar exercicios de relaxamento e o
restante grupo jogaram um jogo simples como Sushi Cat.

Sendo o ultimo grupo com melhores resultados a lidar com o stress do trabalho. Sendo assim
muitas empresas como a Blip, Altran Portugal, Bold by Devoteam, entre muitas outras,
acabaram por criar uma sala de jogos para os colaboradores conseguirem aliviar o stress e
aumentar a criatividade, niveis de concentracdo e produtividade (Portugal, s.d.).

Como muitas empresas, ndo adaptaram o descrito anteriormente, seguem-se algumas
maneiras de aliviar o stress, sendo estes possiveis conhecimentos a abranger no jogo sério a
ser desenvolvido:
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e Preparar antecipadamente: pensar antecipadamente, nem sempre é possivel um
colaborador estar preparado para enfrentar uma situacao de grande pressao, sendo
assim este podera pensar em maneiras de lidar com esta de modo a preparar-se.

e Aprender a dizer que “N3o”: muitas ocasidoes o colaborador ja tem uma quantidade
excessiva de tarefas, sendo assim a importancia do dizer que “ndo”.

e Manter a calma: O colaborador manter a calma quando tem um obstaculo ou
dificuldade para ultrapassar. Manter a calma ira facilitar no processo de analise e
resolucdo de problemas.

e Pensamento Positivo: E normal um colaborador cometer erros, mas deverd aprender
com estes, de modo a melhorar o seu desempenho.

e Comunicag¢do: Muitas ocasiGes o colaborador possui duvidas, problemas numa
determinada tarefa, sendo assim a importancia da comunicagdo, tanto na lateral (com
colaboradores iguais na hierarquia) como na ascendente (comunicacdo com
colaboradores superiores).

e Valorize o tempo de descanso: Muitos colaboradores acabam por fazer mais do que o
hordrio de trabalho. Sendo assim acabam por ficar cansados psicologicamente, este
pode ser pior que desgasto fisico.

Para determinar se o jogo sério desenvolvido estd a cumprir um dos objetivos principais, ja
referidos no capitulo 1.1, podera ser executada uma comunica¢ao do jogo com um wearable
mencionado no subcapitulo 2.1.3.

4.2 Motor de jogo selecionado

Em relagdo a tecnologia escolhida no subcapitulo 3.1.1, o Unity, possui um conjunto de
caracteristicas (Eduardo, 2015) que o levam a ser o melhor motor de jogo, de modo a alcangar
o objetivo pretendido com o jogo sério. Segue-se a lista dessas caracteristicas.

e Producdo rapida: existéncia de uma excelente pipeline de recursos, os testes e a
edicdo dos jogos é de modo imediato, facil acesso a comunidade, documentagdo e
Asset Store.

e Som e graficos cinematicos: possui opgdes de luz de alta qualidade e alto
desempenho, possui efeitos especiais pds-processamento e sistemas de particulas.

e Otimizacdo do desempenho: o unity disponibiliza frame rate suave, possibilidade de
otimizar a jogabilidade com o Unity Profiles.

e Documentacdo e Tutoriais: o site € composto por uma elevada gama de tutoriais,
disponibiliza também projetos prontos de modo a fornecer material de estudo, tal
como videos dos criadores destes.

e Comunidade: é o ponto mais forte, pois existe uma comunidade ativa ndo sé no
férum do préprio site, mas também no Facebook, wiki’s e comunidade em aberto.

e Asset Store: disponibiliza modelos 3D, cédigos, interfaces, texturas e até projetos ja
desenvolvidos.
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Figura 22. Caracteristicas Unity (Eduardo, 2015)
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5 Desenho

Neste capitulo serd apresento o desenho conceptual do projeto a ser desenvolvido, tendo em
consideracao os padrdes e regras adaptando boas praticas e ciéncias de engenharia
informatica.

5.1 Género de jogo escolhido

Foi decidido desenvolver um jogo do género de puzzle, um jogo de exemplo serd o candy
crush. Planeia-se desenvolver um jogo sério parecido com o exemplo indicado, visto que, pela
anadlise feita no subcapitulo 2.2.2.4 este género de jogo é menos stressante e ajuda a aliviar o
stress.

O jogo ndo tera um fator competitivo, ndo sera um jogo online, nem ira funcionar com
sistema de pontuacdo visivel para o jogador.

5.2 Dificuldade

Neste subcapitulo o objetivo é descrever como sera implementado o DDA no jogo. Pretende-
se que a medida que o jogador for aumentando de nivel e o cdlculo do stress seja baixo, o
grau de dificuldade va variando de acordo com o tempo que o jogador demora a resolver o
puzzle anterior, este tempo sera transformado em pontos, estes nao serdo visiveis, sera
apenas para efeitos de célculos. Para além disso serd implementado maior nimero de pegas
ao longo dos niveis.

Supondo o seguinte cenario, dois jogadores, um que pela resposta do questiondrio obteve
stress elevado, e o segundo, stress baixo. O primeiro nivel serd igual para ambos, os seguintes
terdo o mesmo numero de pecas para todos os jogares, mas com uma facilidade de resolucdo
correspondente ao nivel de stress do jogador. Para tal decisdo considera-se que um jogador
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mais stressado levard mais tempo a resolver um puzzle. Portanto, um jogador A, mais
stressado, tera um segundo nivel com uma mistura de pecas inferior de modo facilitar a
resolucdo do puzzle num menor espac¢o de tempo. Por comparag¢ado, um jogador B, com stress
baixo, tera um segundo nivel com uma maior mistura de pecas e um método de baralhar
diferente, dificultando assim a solugdo do puzzle.

Para isto se concretizar é necessario definir o seguinte:

e Quais os pontos que correspondem a intervalos de tempo, segue-se um exemplo
representado na Tabela 20.

Tabela 20. Pontuacdo por tempo

Tempo/minutos | Valor dos pontos
Menos de 1 100 pontos
Entrele3 50 pontos
Entre3e4 25 pontos

Mais de 4 0 pontos

e Quantidade de pecas que cada nivel ird ter, tendo em consideracdo que a cada 5
niveis esta quantidade iria reiniciar (Tabela 21).

Tabela 21. Relagdao numero de pegas e nivel

Nivel Numero de pecas
1 4 (2x2)
2 9 (3x3)
3 16 (4x4)
4 24 (6x4)
5 25 (5x5)

e Sistema de baralho em que varia em baixo, médio ou elevado.

5.3 Levantamento de requisitos

Neste subcapitulo é executado um levantamento dos requisitos do projeto, tendo em
consideragdo o problema analisado, sendo este ja mencionado até esta fase do documento.
De seguida estes foram separados em requisitos funcionais e nao funcionais.

Seguem-se os requisitos levantados:

e RO1: Disponivel para multiplas plataformas e dispositivos.

e R02: O jogo deve conter um menu principal.

e RO03: 0 jogo deve conter um mapa de niveis.

e RO04: O jogo devera ter niveis para o jogador selecionar qual pretende jogar.
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e RO5: O jogo devera ter uma colegdo de cartas, onde o jogador podera ver mais
informacao destas.

e RO06: O jogo devera fornecer o questionario PSS (32Perceived Stress Scale), tal como
os resultados obtidos deste.

e RO07: 0 jogo devera ter opcao de sair.

e RO08: O jogo devera possuir um manual de instrugdes.

e R09: O jogo devera conter informacgdes sobre este mesmo.

e R10: O jogo devera ter consisténcia de cores.

e R11: Consisténcia no mecanismo de navegacao.

e R12: 0 jogo deverad ser suportado em mais do que uma linguagem.

e R13: 0 jogo devera permitir modificar o volume do audio.

e R14: Todo o conteudo deverd estar relacionado com o jogo.

e R15: 0 jogo devera ter uma interface intuitiva.

e R16: O jogador devera ter controlo pelas a¢des.

e R17: 0 jogo deverd promover a aprendizagem.

e R18: Os conceitos tém de ser apresentados de forma clara e oportuna.

5.3.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais (RF), de acordo com a norma IEEE-90 (Teixeira, 2018), sdo
capacidades que o utilizador necessita para a resolucdao de um problema ou para atingir um
objetivo. Sendo assim, foram selecionados os requisitos funcionais da lista referida
anteriormente, e separados de acordo com os seguintes médulos.

e Defini¢Ges: agrupa os requisitos que fazem parte alteragdes do jogo.

e Jogo: os requisitos relacionados com o jogo em si.

e Conhecimentos: agrupa os requisitos que pretendem fornecer informagdes ao
jogador.

Nas seguintes tabelas sdo descritos os requisitos funcionais, fornecendo informacao sobre o
grau de prioridade, dependéncias com outros requisitos, e uma breve descrigao.

Tabela 22. Requisito Funcional Numero 1.

Identificador R0O2: O jogo deve conter um menu principal.

Modulo Jogo Dependéncias Nao aplicado

Descrigao O jogador devera ter acesso a um menu principal, que ira
direcionar para o resto das opgdes do jogo.
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Tabela 23. Requisito Funcional Nimero 2.

Identificador

R0O3: O jogo deve conter um mapa de niveis.

Modulo

Jogo ‘ Dependéncias ‘ RO2

Descricao

O jogador podera aceder a um menu com os niveis disponiveis.

Tabela 24. Requisito Funcional Nimero 3.

Identificador

R0O4: O jogo devera ter niveis para o jogador selecionar qual
pretende jogar.

Modulo

Jogo ‘ Dependéncias ‘ RO3

Descricao

O jogador podera escolher um dos niveis, se ja tiver
desbloqueado para jogar.

Tabela 25. Requisito Funcional Nimero 4.

Identificador

RO5: O jogo devera ter uma colecdo de cartas, onde o jogador
podera ver mais informacdo destas.

Modulo

Conhecimentos ‘ Dependéncias ‘ RO4

Descricao

O jogador podera ver informacao das cartas que ganhou ao
vencer num determinado nivel.

Tabela 26. Requisito Funcional Niumero 5.

Identificador

RO6: O jogo devera fornecer o questionario PSS (32Perceived
Stress Scale), tal como os resultados obtidos deste.

Modulo

Conhecimentos ‘ Dependéncias ‘ Ndo aplicado

Descricao

O jogador podera executar o questionario e verificar o resultado
destes, de modo a obter o seu nivel de stress.

Tabela 27. Requisito Funcional Numero 6.

Identificador

RO8: O jogo devera possuir um manual de instrugées.

Modulo

Conhecimentos ‘ Dependéncias ‘ Todos os requisitos

Descrigao

O jogador podera aceder a um manual de instrugdes.

Tabela 28. Requisito Funcional Numero 7.

Identificador

R09: O jogo devera conter informagdes sobre este mesmo.

Modulo

Conhecimentos ‘ Dependéncias ‘ N3o aplicado

Descrigao

O jogador podera aceder a informagdes sobre o jogo.

Tabela 29. Requisito Funcional Numero 8.

Identificador

R12: O jogo devera ser suportado em mais do que uma
linguagem.

Modulo

Definicoes ‘ Dependéncias ‘ Nao aplicado

Descrigao

O jogo devera permitir ao utilizador para alterar a linguagem do
jogo.
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Tabela 30. Requisito Funcional Numero 9.

Identificador R13: O jogo devera permitir modificar o volume do audio.
Modulo DefinicOes ‘ Dependéncias ‘ Nao aplicado
Descricao O jogo devera permitir ao utilizador alterar o volume do jogo.

Tabela 31. Requisito Funcional Numero 10.

Identificador RO7: O jogo deverad ter opcao de sair.
Modulo Jogo ‘ Dependéncias ‘
Descrigao Possibilidade de sair do jogo, sem perder os dados deste.

Tabela 32. Requisito Funcional Niumero 11

Identificador R19: O jogo deverd fornecer um botdo de ajuda.

Modulo Jogo | Dependéncias | RFO1 e RF02

Descrigao Botdo de auxilio, de modo a ajudar o jogador a ver a jogada que
deverd realizar.

5.3.2 Requisitos nao funcionais

Os requisitos ndo funcionais sdo um conjunto de elementos que descrevem as capacidades e,
ou, restricdes de um projeto. Estes sdo os requisitos que irdo definir qual a qualidade de um
projeto (altexsoft). Alguns exemplos sdo a velocidade, integridade de dados, harmonia de
cores, entre muitos outros. Segue-se a lista dos requisitos ndo funcionais determinados na
lista ja referida:

e RO1: Disponivel para multiplas plataformas e dispositivos.

e R10: O jogo devera ter consisténcia de cores.

e R11: Consisténcia no mecanismo de navegacao.

e R14:Todo o conteldo devera estar relacionado com o jogo.

e R15: 0 jogo devera ter uma interface intuitiva.

e R16: O jogador devera ter controlo pelas ag¢des.

e R17: 0 jogo deverd promover a aprendizagem.

e R18: Os conceitos tém de ser apresentados de forma clara e oportuna.
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5.4 Casos de Uso

Neste subcapitulo, foi elaborado um diagrama de casos de uso (Figura 23), tendo em

consideracdo os dados do subcapitulo Requisitos funcionais. Este relaciona o ator, neste caso

o jogador, com o sistema, ou seja, 0 jogo sério, nas quais fornece uma visao geral das acoes

gue o jogador podera realizar em relagdo ao jogo.

Jogader

5.5 Fluxograma

Foi criado um fluxograma (Figura 24) de modo a dar uma visdo da solugdo a ser
implementada. O esquema permite fornecer uma ideia das interagdes disponiveis para o
jogador, tendo em conta os casos de uso ja definidos (subcapitulo 5.3.2).

Jogo

Sério

ot

inguage

Questionario
Mapa de
niveis

er colegao de
cartas

Sobre o jogo

il

Resultado

Selecionar nivel

&
Jjogar

Figura 23. Diagrama de

casos de Uso
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Abrir o Jogo
Colecdo de Cartas Jogar
A Y
Introducéo Definicbes Como Jogar Menu de Niveis
Y A r Y

Menu Principal

Primeira Vez
Que Joga?

l Sim
A 4

Questionario

Resultados do Stress

F

Fechar o jogo

Figura 24. Fluxograma.

Quando um jogador entra na aplicagdo, ird aparecer uma introdug¢do, com o logo do jogo,
sendo depois reencaminhado para um menu principal, este serd o mecanismo principal para a
navegacao do jogo, através da qual podera aceder as defini¢des, onde podera alterar o
idioma, configurar o volume do jogo e ver informagdes sobre este. Este podera também ao
selecionar a opcdo “como jogar” ver informacgdes sobre o funcionamento do jogo, também
podera ver os resultados do questionario PSS, e realiza-lo.

No caso de o jogador pretender jogar, serd direcionado para um menu com niveis, onde ao
selecionar um nivel poderd jogar. Os niveis serdo desbloqueados a medida que o jogador va
ganhando. Neste mesmo menu dos niveis serd possivel ver as cartas que ganha ao longo
destes.

Ainda no menu principal o jogador terd a op¢ao de desligar o jogo, saindo deste.
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5.6 Base de dados

Em relacdo a Base de dados (BD) a ser utilizada neste projeto, foi decidido optar pela
MongoDB Atlas. Uma BD em cloud, desenvolvida pelas mesmas pessoas que criaram o
MongoDB (MongoDB Atlas, s.d.). Tal como serdo guardadas algumas informacdes
preferenciais, recorrendo ao recurso PlayerPrefs. Este é uma classe auxiliar da Unity3D que
serve para salvar as preferéncias de um jogador entre sessdes do jogo, salvar configuracGes
como linguagem do jogo, som habilitado, entre outros (Fernandes, 2016).

Foi criado um esquema em json (JavaScript Object Notation), de modo a demonstrar a
estrutura de dados que serd implementada no jogo.

{
"$schema”: "http://json-schema.org/draft-86/schema#”,
"description”™: "Database Schema of the game in develop”,
"type": "object",
"properties”: {
"Cards": {
"Sref": "#/definitions/Cards"”
¥
"Stresslevel™: {
"type": "object",
"$ref”: "#/definitions/StresslLevel”
T»
"User": {
"type": "object",
“$ref”: "#/definitions/User”
¥
T
"required”: [
"Cards",
"StresslLevel”,
"User"
1,
"definitions™: {
"Cards™: {
"type": "object",
"properties”: {
"Cardl™: {
“$ref": "#/definitions/Card”
b5
"Card2": {
"$ref": "#/definitions/Card"”

Figura 25. Esquema json parte 1.
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"Card™: {
"type": "object”,
"properties™: {
"Description™: {
"type": "string”,
"nullable™: false

})

"IDLevel": {
"type": "string”,
"format": "integer"”,
"nullable”: false

b

Ts

"required”: [
"Description”,
"IDLevel™

1
})
"StressLevel™: {
"type": "object”,
"properties™: {
"LevelMin™: {
"type": "integer”,
"nullable”: false

})
"LevelMax": {
"type": "integer”,
"nullable”: false
T,

"Description™: {
"type": "string”,
"nullable™: false

¥

Ts
"required”: [

"LevelMin®,

"LevelMax",

"Description”

by
Figura 26. Esquema json parte 2.

"User": {
"type": "object”,
"properties": {
"Stresslevel™: {
"type": "string",
"format”: "integer”,
"nullable™: false
T
"UserCards": {
"type": "array"”,
"items": {
"type": "string",
"nullable™: false

}

Ts

"required”: [
"Stresslevel™,
"UserCards”

Figura 27. Esquema json parte 3.



5.7 Storyboard

Neste subcapitulo serdo apresentadas as interfaces, de modo, a pré-visualizar como o
protétipo do jogo é pretendido.

JOGAR

Ver Resultados de stress

Como jogar

Figura 28. Menu principal.

Na Figura 28, é representado o menu principal, ird possuir cinco bot&es distintos, nas quais, o
numero um sera um icone a representar as definicdes, e o nimero dois, um icone a
representar o desligar do jogo. Para além desses terd trés botdes com texto, nas quais o
“Jogar”, o “Ver Resultados de Stress” e por ultimo o “Como jogar”.

Defini¢coes
Volume

Q]

Linguagem

| Menu Dropdown ‘

][]

Figura 29. Menu defini¢des

O jogador ao selecionar no icone 1, da Figura 28, serd direcionado para o seguinte menu, ver
Figura 29. Neste o jogador podera aumentar ou diminuir o volume do jogo, escolher o idioma,
que ird aparecer no menu dropdown, voltar para tras no botdo 1, salvar as configuragdes no
botdo 2, ou ver informacgGes sobre o jogo (Figura 30), no botdo 3.
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Sobre o jogo

Figura 30. Sobre o jogo.

O jogador, no menu principal se selecionar a op¢do como jogar, ira ser reencaminhado para
uma nova pagina onde possui o manual de instru¢des. No botdo 1, o jogador ird voltar ao
menu defini¢des.

Como jogar

Figura 31. Como jogar.

Na opc¢do “Ver Resultados de Stress”, o jogador ird deparar-se com uma pdgina com um
grafico (Figura 32), este serve para mostrar os resultados obtidos do questionario PSS. Este
esta na pagina para onde o botdo 2 reencaminha. O botdo 1, representa voltar atras.

Resultados do stress

Figura 32. Resultados obtidos do stress.
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Na Figura 33, representa o questiondrio falado anteriormente, o jogador poderd selecionar o
valor pretendido e submeter o resultado, no botdo 2, ou voltar atras no botdo 1.

Quiz PSS
Perguntas |:|

Figura 33. Questionario PSS.

No menu representado na Figura 34, pretende-se mostrar os niveis que o jogador ja
desbloqueou e podera selecionar, para jogar. Podera também ver a colecdo de cartas ao
selecionar a opgao 2, e voltar atrds na opgao 1.

Niveis

Figura 34. Menu de niveis.

Ao selecionar um nivel, no menu anterior, o jogador sera reencaminhado para o nivel
selecionado (Figura 35), este consiste num slide puzzle. Caso o jogador nao queria continuar
podera selecionar a opgdo 1, que fard com que ele desista do jogo e volte ao menu de niveis.

O botdo com o ponto de interrogacdo, ird mostrar o préximo passo ao jogador, sendo um
botdo de ajuda.
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*=J

Nivel x 1

Figura 35. Nivel
Na colecdo de cartas (Figura 36), o jogador podera ver a quantidade de cartas que faltas
desbloquear e as cartas que ja desbloqueou, cada carta ird ter uma determinada informacgao.

Colecéao

Figura 36. Colecdo de cartas.

5.8 Paletes de cor a ser utilizada

Através do endereco online https://coolors.co, a autora criou uma palete de cores a base do
azul (Figura 38), nas quais, de acordo com o artigo disponibilizado pela Frieze news desk
(DESK, 2019) , através de uma pesquisa realizada a 26,596 pessoas pela universidade de
Sussex e a empresa G.F Smith, no Reino Unido, concluiram que o azul-escuro é associado com

o sentimento de clama. Sendo esta a justificacdo da escolha da cor inicial para a palete.
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Figura 37. Gradiente da palete de cores.
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Figura 38. Palete de cores.

79



6 Construc¢ao da Solucao

Neste capitulo sera descrito detalhadamente o desenvolvimento necessario de modo a obter
o protétipo final do jogo sério, ou seja, serdo apresentados os desenvolvimentos executados
para o cumprimento dos casos de uso referidos no subcapitulo Casos de Uso. Estes serdo
demonstrados com a imagem do editor Unity, e através de segmentos do cédigo em C#.

6.1 Prototipo Desenvolvido

Primeiro tema a ser descrito sobre o protétipo, sera a razdo pela qual ndo foi utilizada base de
dados, como estava proposto no Desenho. O Unity, fornece um método para salvar os dados
de um jogador, as PlayerPrefs, como nesta fase do protdtipo ndo se pretendia guardar
informagao como palavras-passes, dados do utilizador, ndo foi utilizado a Base de dados.

Para além do descrito anteriormente, a autora, apds uma pesquisa exaustiva, ndo conseguiu
encontrar um método de conectar o dispositivo wearable que possui, com o Unity. Sendo
assim, ndo foi implementado no desenvolvimento a compatibilidade com esse tipo de
dispositivos. Em suma, o jogo sério ndo contém biofeedback em relagdo ao nivel de stress do
jogador.

De seguida sera descrito como a autora implementou e desenvolveu aplicando os tdpicos
previamente referidos ao longo do documento.
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6.1.1 Logo do jogo

Utilizando a palete de cores, a autora criou um logo. Este consiste num comando de consola
com um penso, ou seja, juntar o conceito de jogos com o conceito de saude.

*
-

Figura 39. Logo do jogo.

6.1.2 Menu principal

O menu principal, Figura 40, possui cinco botdes, nas quais, cada um tem um determinado
comportamento. O botdo no canto superior esquerdo direciona o jogador para as definigoes,
o botdo superior direito se selecionado ird fechar o jogo. Os restantes botdes irdo redirecionar
o jogador para o mapa de niveis, o resultado do stress e para uma interface de como jogar,
pela ordem respetiva.

sTressreliefc

Play Game

Check Stress Results

How to play

Figura 40. Interface Unity — Menu principal.

O botdo “Play Game” tém o comportamento de mudar de cenario, nas quais utilizando o
cddigo na Figura 41 e na fung¢ao OnClick, ou seja, quando este for selecionado, adicionar o
codigo C# ao botdo (Figura 42).
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UnityEngine;

scene)

Figura 43. Cédigo do Fader.

O botdo “Check Stress Result”, possui um comportamento e cédigo parecido com o anterior.
Sendo acrescentado cddigo de modo a validar se é a primeira vez que o jogador entre na
opcao (Figura 44), isto para o grafico que ira aparecer nos Resultados, ter um valor inicial.
Para isso, através do método PlayerPrefs.HasKey, ira ser validado se a chave “FirstTime”

existe, caso ndo exista, ira abrir o cenario do questionario, caso ja exista a chave, ira para os
Resultados do Stress.
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WindowGraph.cs OpenFirstTime.cs # X
[E#] Miscellaneous Files - #% OpenFirstTi

Figura 44. Cddigo do botdo Resultados

O botdo de defini¢des, canto superior esquerdo, e o botdo “How to Play”, tém ambos o
mesmo comportamento, sendo que abrem um painel e ndo um novo cendrio, como se pode
verificar no cédigo da Figura 45, é ativado e desativado um painel, nas quais devera ser
referenciado quais na inspec¢do do elemento (Figura 46), neste caso o botdo.

[ Miscellaneous File:

ait_time);

StartCoroutine(Pan

Figura 45. Cédigo Abrir Painel.
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OpenPanel PanelOpener

Figura 46. Botdo para mudar de painel.

No botdo de fechar a aplicacdo, no canto superior direito, OnClick ird executar o cédigo basico
(Figura 47) para fechar o jogo.

CloseGame.cs & X OpenPanel.cs
Miscellaneous Files

T
Bl
ki
=

Application.Quit();

Figura 47. Cédigo Quit.

6.1.3 Defini¢oes

Vindow _Help

PlayerPrefsEditor

eNGlish (eNG)V

©  enclish (enc)

FIANGAIS (Fr)
deutsch (Je)

About The Game

Figura 48. Menu definicdes — Unity
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As defini¢des (Figura 48) é um painel diferente, mas encontra-se no mesmo cendrio que o
menu principal. Este é responsdvel por fornecer um método para o jogador configurar o
volume do dudio do jogo, mudar o idioma do jogo, e poder ver informacgdes sobre o jogo. Para
tal o jogador, executa as mudancas pretendidas e seleciona o botao salvar, em inglés “Save”.
Este serd responsavel por guardar as preferéncias no PlayerPrefs, sendo que o método “Get”,
como o nome indica, ird procurar o valor, ja o método “Set” ird atribuir o valor (Figura 49).

SaveScriptcs ® X CloseGame.cs OpenPanel.cs Scenefader.cs OpenScene.cs
Miscellaneous File:

1gine.UL;

: MonoBehaviour

[SerializeField] Slider

Figura 49. Cédigo para guardar as preferéncias do jogador.

O “Dropdown Menu” implementado, contem uma solugdo de modo a mal o jogador selecione
uma opc¢ao, todas as palavras irdo automaticamente alterar para linguagem escolhida. O
idioma so ird alterar no menu presente, nos restantes ira alterar no caso de o botao salvar ser
pressionado. Para isso, foi gerado um ficheiro de texto guardado como csv (Comma-separated
values), que contém as tradugdes, como se pode verificar na Figura 50. O ficheiro contém uma
primeira linha, que guarda o ID, ou seja, a chave pela qual o cédigo ird encontrar o que deverd
substituir, e pelos diversos idiomas, neste caso foram escolhidos cinco.
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Figura 50. Ficheiro multilang.

O ficheiro é lido pelo cédigo representado na Figura 51, este adiciona os diversos idiomas a
uma lista (método GetAvailableLanguage), tal como adiciona a traducdo para cada chave num
dicionario (método GetTextFromld).

[] splitLine (

Figura 51. Cédigo de leitura dos idiomas.

No objeto “dropdown”, adicionou-se o cddigo responsavel por validar quando ha uma
mudanca de valor selecionado (Figura 52), tal como atribui as op¢des de idioma as varias
linhas do menu (Figura 53).
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PlayerPrefsEditor
“ MultiLanguageDropdown

Tag Untagged

Rect Transform

sparen

Image

e Image

Sliced

v Dropdown - TextMeshPro
¥ Language Dropdown (Script)

LanguageDropdown.cs & X LocalizationText.cs

[ Mis

bleLanguage () [d

Figura 53. Cédigo do Dropdown.

No caso dos objetos de texto, foi necessario adicionar a cada um, o cédigo “LocalizationText”
nas propriedades (Figura 54). Este é responsavel por procurar as preferéncias do jogador, e
atribuir o valor da tradugdo, de acordo com a chave passada no cédigo (Figura 55).
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v Localization Text (Script)

Key

+ TextMeshPro - Text (Ul)

LocalizationText.cs & X

r.GetTextFromId

Languagel

LanguageDro hangelanguage -= Changelanguage;

Figura 55. Cédigo para mudar o texto conforme idioma.

Em relacdo a altera¢do do volume foi desenvolvido o cédigo descrito na Figura 56, e atribuido
ao slider do volume (Figura 57).

SoundManagercs® & X SaveScript.cs CloseGame OpenPanel.cs ScencFader.cs
- *% SoundManager

refs.GetFloat("

Figura 56. Cédigo do audio.
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oundManager.Chang

B v Sound Manager (Script)

Figura 57. Preferéncias do Slider.

6.1.4 Questionario PSS

Este é o cendrio que ird permitir ao jogador realizar e submeter o questionario PSS, ja descrito
no subcapitulo Perceived Stress Scale. Para tal a interface é composta por 10 objetos nas
quais representam o valor atribui a cada questdo, este valor sera o selecionado no dropdown
Figura 58.

PSS Quiz

das as coisas que

conseguis-te contro

Voltar Submit

Figura 58. Questionario PSS.

O jogador quando seleciona o botdao “Submit”, ird ser direcionado para os Resultados do
questionario. Serd neste, a qual é associado o cédigo responsavel pelo cdlculo final,
representado na Figura 59. Primeiro passo do cédigo é executar o calculo direto, obtido nas
questdes numero 1,2,3,6,9 e 10, segundo passo serd calcular o valor entre o resultado, duas a
duas, das questdes 4,5,7 e 8, para tal, criado o método ReverseValue(), no final é executado o
somatoério de todos os valores obtidos.

89



Figura 59. Cédigo do célculo do PSS.

O valor total calculado nos métodos anteriores, sera guardado num ficheiro csv, de modo, a
ser utilizado no cendrio Resultado do Questionario, juntamente com a dada realizada, como
se pode verificar no cédigo da Figura 60. Na Figura 61 segue-se um exemplo de como os dados
sdo guardados.

AppendCsVWFile( calTotal)

r(filename,

WriteLine(time + "," + calTotal);

Figura 60. Cédigo que salva no csv.
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G Guardar Automaticamente (@ ) [E]  resultStress v

Ficheiro Base Inserir  Esquema da Pagina  Férmulas  Dados Rever Ve

D & Cortar Calibri T
o P
N Colar L2 Copiar N I S« Siv do A
v <¥ Pincel de Formatagio - = =
Anular Area de Transferéncia [} Tipo de Letra [~
Al v i S 12/12/1990 00:00:00
A B c D E F '
1 12f12f199000:00_| 0
2 13/10/202212:56 16
3 131012022 12:56 18

Figura 61. Ficheiro csv de resultados.

6.1.5 Resultado do Questionario

Quiz Results

L
i
d
|

b
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Calculate Stress

Figura 62. Resultado do questionario.

Apds o jogador responder ao questionario, descrito anteriormente, é necessario apresentar os
resultados, para tal, desenvolveu-se a seguinte interface, representada na Figura 62.
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Foi desenvolvido o cddigo descrito na Figura 64 e na Figura 64, para desenhar o grafico. O
cddigo comeca por obter os dados do questionario salvados no ficheiro csv (Figura 64) e
finaliza a chamar o método responsavel pela construcao do grafico.

labelTempl

.dataPath +

~(filen

Figura 63. Cédigo desenhar grafico — Parte 1.
O método ShowGraph(), é o responsavel pelo desenho, tanto dos eixos, como dos pontos que
sdo atribuidos aos valores. Para tal é necessario um ciclo de modo a percorrer a lista de dados
guardados e desenhar os pontos, utilizando o método CreateCircle().

graphContainer.

_Count; itt)

Figura 64. Cédigo desenhar grafico — Parte 2.
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6.1.6 Sobre o jogo

Sobre o jogo, Figura 65, é um painel basico, que contem as informagdes sobre o jogo. E
composto por uma pequena descri¢do, o logo do jogo, o ano de desenvolvimento e o niumero
da versao.

About

Description

A game still in development, which
allows a player to relax, as well as gain
knowledge about stress and its factors,
and also about ways to avoid it.

2022

Figura 65. Sobre o jogo.

6.1.7 Selegdo de niveis

No cenario, selecdo de niveis (Figura 66), é responsavel por disponibilizar os niveis que o
jogador ja desbloqueou e método de navegacdo para mostrar a cole¢do de cartas do jogador.
Para desbloquear os niveis, foi necessdrio adicionar todos os objetos que correspondem aos
varios niveis nas propriedades do cddigo (Figura 67), assim como obter o nivel do jogador
através do método PlayerPrefs.GetInt(), e executar um ciclo, de modo a desativar todos os
niveis disponiveis e a ativar os botdes até ao nivel seguinte que o jogador estava (Figura 68).
Por exemplo, caso o jogador tenha vencido o nivel 3, o nivel 4 ja ird desbloquear.

Cards Collection

Figura 66. Niveis bloqueados.
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¢ Main Camera

Tag Main( ¥ Layer Default

Transform

 Camera
¥ Audio Listener

CVS Parser (Script)

« Level Selection (Script)

Add Component

Figura 67. Numero de niveis disponiveis.

LevelSelection.cs® & X
Miscellanec
m.Collecti

Behaviour

1vlButtons[i].interactable

Figura 68. Cédigo de bloqueio dos niveis.

6.1.8 Carta e Colecao de cartas

Quando o jogador seleciona a opg¢do “Cards Collection”, representada na Figura 66, este sera
direcionado para o cenario que ird mostrar as cartas que o jogador possui (Figura 69).
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Cards Collection

fsimportant fo Stress s thereacton When you feel
know how fo say .
no when needed.

Figura 69. Colecao de Cartas — Unity.

O primeiro passo para a criacdo desta colecdo, foi criado uma Classe de cartas (Figura 70), nas
quais ira guardar a imagem, a descricao e o nivel a qual a carta corresponde. Apds isso foi
desenvolvido um script, responsavel por ler um ficheiro csv (Figura 71), onde estardo
guardados os dados de cada carta (Figura 72). No final para a colegdo ficar funcional foram
atribuidos os varios objetos ao cddigo de Unity (Figura 73), e criada uma fung¢do de modo a
bloquear as cartas cujo jogador ainda ndo desbloqueou ao ganhar o nivel correspondente
(Figura 74).

Cardes & X L election.cs™
[ Miscellaneous Files

CardLevel, Sprite This

Figura 70. Classe Carta.
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Figura 71. Cédigo para ler o ficheiro — Colecdo de cartas.
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1;it's important to know how to say no when needed. ;0
e result. ;0

2;5tress is the reaction of the human body to an external factor which can be a negative or po

1

2

3 |3;When you feel overwhelmed take a time to breathe. ;0

4 [4;1f you have doubts ask because having doubts will increase stress. ;0

5 |5;0ften a conversation can help relieve stress. ;0
6;Talk to those responsible for the distribution of tasks in this way to avoid work overload. ;1

Figura 72. Ficheiro colegdo cartas.

Listis Empty

[EETS

i Graphic

« Card In Collection (Script)

Card Slot

Element 0

Figura 73. Atribuicdo dos objetos.



Figura 74. Bloquear cartas ainda ndo adquiridas.

6.1.9 Niveis

Para os niveis foi utilizado um asset do Unity, chamado SlidingTilePuzzle (Games, 2016). Este
foi adicionado (Figura 75) e alterado (Figura 76) para corresponder ao contexto do projeto.

Level 3

Figura 76. Cédigo Adicionado ao asset.

6.1.10 Como jogar

Neste cenario é utilizado um slider vertical, de modo a verificar todas as instrucées do jogo
(Figura 77).
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How to play

Here you can
select the level
you want to play.

Figura 77. Como jogar — Manual.

7 Experimentac¢ao e avaliacao

Neste capitulo sera apresentada a metodologia de avaliacdo que ird ser utilizada. Nas quais,
avaliacdo de qualidade, utilizando a ferramenta Quantitative Evaluation Framework e
utilizando um questionario baseado no System Usability Scale.

Sera essencial adquirir feedback das partes interessadas, sendo estes os colaboradores de um
ambiente cooperativo e pessoas interessadas em conhecer mais sobre o stress. Este sera
recolhido através da realizagdo de um questionario.

7.1 Hipotese de investigacao

O projeto a ser desenvolvido tem como objetivo aliviar o stress dos colaboradores em
ambiente cooperativo, tal como, sensibilizar e fornecer informacgdes sobre este tema
utilizando um jogo sério. De modo a verificar que o projeto desenvolvido atinge o seu
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objetivo, ou seja, aceitar ou rejeitar o projeto, serd realizado um teste de hipdteses. Este teste
consiste na avaliacdo de dois possiveis resultados, a hipdtese nula (HO) e a hipétese
alternativa (H1) segue-se na Erro! A origem da referéncia nao foi encontrada. uma descricdo
de cada uma.

Tabela 33. Tabela de Hipdteses

O jogo ndo contribui para o alivio do stress dos jogadores nem
com o fornecimento de informagdes sobre este tema.

O jogo contribui para o alivio do stress dos jogadores e com o
fornecimento de informacgGes sobre este tema.

Hipétese Nula (HO)

Hipdétese Alternativa (H1)

7.2 Metodologia de avaliacao

Para avaliar o projeto desenvolvido e validar qual hipétese de investigacdo em que o
protétipo se adequa, sera utilizada uma metodologia baseada em avaliar a qualidade do
produto, nas quais serd utilizado a ferramenta Quantitative Evaluation Framework (QEF), e
serd utilizado um questionario, baseado no System Usability Scale (SUS). Este sera
apresentado a um grupo de individuos, de modo a obter a opinido de restantes utilizadores.
Estes métodos serdo descritos nos subcapitulos seguintes.

7.3 Indicadores e fontes de informacao

Os indicadores e fontes de informacao, consistiu no fornecimento do projeto desenvolvido a
um grupo de 10 colaboradores, e obter o feedback destes. Este foi através de um questionario
que sera descrito no subcapitulo Questionario. Para além disso foi recorrido ao QEF,
anteriormente falado, para avaliar a qualidade do projeto, tendo em consideragdo que alguns
pontos do QEF, foram avaliados de acordo com o resultado do questionario realizado. Os
restantes requisitos foram autoavaliados pela autora da dissertagdo e classificados conforme
as métricas definidas (Ver Anexo A).

7.4 Grandezas de avaliagao

De modo a executar uma avaliagdo ao produto final, foram selecionadas trés grandezas, nas
quais, Pedagdgica, Ergondmica e Técnica. Na Tabela 34 segue-se a descri¢ao de cada grandeza
selecionada.

Tabela 34. Grandezas de avaliacao
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Grandeza que ira permitir avaliar se o jogo sério desenvolvido teve
um efeito positivo em relagdo a aprendizagem do jogador. Neste caso
Pedagogica sera adquirir conhecimentos sobre o que é o stress e como podera
prevenir este em ambiente empresarial. Nesta grandeza serdao
utilizados os fatores Aprendizagem e Avaliagao.

Grandeza que ird permitir obter feedback sobre a interacdo do
Ergondmica | jogador com o jogo sério. Serdo utilizados os fatores Usabilidade,
Jogabilidade e Sociocultural.

Grandeza que ird permitir verificar que as funcionalidades
desenvolvidas encontram se como pretendido para o jogador.

Técnica

7.4.1 Quantitative Evaluation Framework

O Quantitative Evaluation Framework (QEF) sendo um modelo criado com o objetivo de
validar e garantir a qualidade de um software educativo (Paula & José, 2008). Neste projeto
serd utilizado o QEF de modo a avaliar a qualidade deste. No QEF criado serao utilizadas as
dimensdes referidas anteriormente, com os respetivos fatores Tabela 35.

Tabela 35. QEF Dimensdes e Fatores

Dimensao Fator
Pedagdgica | Aprendizagem

Avaliacdo
Ergondmica | Usabilidade

Jogabilidade

Sociocultural
Técnica Suporte

Funcionalidades

Na dimensdo pedagdgica, pretende-se avaliar se o projeto desenvolvido promove a
aprendizagem, tal como uma avaliagdo.

Na préxima dimensdo ergondmica pretende-se avaliar a interagao entre o jogador e o jogo
sério, ou seja, a usabilidade do jogo, tal como fatores externos ao jogador, por exemplo, se o
jogo esta disponivel em mais do que um idioma.

Por ultimo, na dimensdo técnica pretende-se avaliar as funcionalidades implementadas no
jogo e o suporte que o jogo fornece ao jogador.

O QEF realizado contém 59 requisitos, nas quais cada um tera de ser autoavaliado pela autora
do presente documento, no final do desenvolvimento, seguindo as métricas representadas no
Anexo A. Algumas métricas irdo depender das classificacdes obtidas no questionario SUS, que
serd descrito no subcapitulo seguinte.

Feito o descrito anteriormente, obteve-se o resultado de 95%, como se pode verificar na
Figura 78. Sendo que dos 27 requisitos, pertencentes a componente técnica, ndo foram
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desenvolvidos trés, nas quais, a conexdo entre o Unity e um aparelho de Biofeedback, no caso
iria ser utilizado um smartwatch, o jogo utilizar o DDA, ja explicado como seria aplicado no
subcapitulo Dificuldade, e por fim, ndo foi aplicado um sistema de ajuda. A componente,
apesar de faltarem requisitos, teve um total de 88,1% de implementagGes, ja a componente
ergondmica obteve 91,74%. A ultima componente, obteve um resultado de 100%.

Pl

q D mensioé 8 Fator Requisitos

§5% | 0.14

Figura 78. Resultado QEF
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7.5 System Usability Scale

Para avaliar alguns pontos do QEF foi realizado um questiondrio baseado no System Usability
Scale (SUS). Este questionario foi lancado em 1986 por John Brook (Sauro, 2011), e é
composto por 10 questdes. A escala de avaliacdo é composta por 5 possiveis respostas, nas
quais, 1 significa que o utilizador discorda fortemente, 2 que discorda, 3 é neutro, 4 concorda
com a afirmacgdo e por ultimo 5, concorda fortemente com a afirmacgdo (Figura 79).

S'trnnghuI Strongly
Disagree > 3 4 Agree
1 5

o

Figura 79. Escala de avaliacdo SUS

Este questionario, como dito anteriormente, € composto por 10 perguntas nas quais, as
afirmacOes de numero impares sdo afirmativas, no entanto, a de nimeros pares terdo um
lado negativo.

7.5.1 Questionario

Foi utilizado o Microsoft forms, de modo a conseguir criar e disponibilizar o questiondrio ao
grupo de colaboradores que iriam testar o jogo. Na Tabela 36, encontram-se as afirmacdes
selecionadas para o questiondrio de modo a avaliar a usabilidade do jogo, tal como outros

pontos do jogo.

Tabela 36. Perguntas do Questionario.

Afirmacao
Aideia do jogo é original

O jogo nao é divertido de jogar, nem desafiante.

Fiquei motivado para continuar a jogar.

Senti-me "preso"” num nivel, durante o jogo.

O jogo ndo é intrusivo e é facil de intender.

O som e os graficos do jogo ndo me ajudaram a mergulhar no ambiente.

Consegui iniciar o jogo, sem a necessidade de ver o manual desde o menu inicial
até sair do jogo.
N3o consegui ter controlo sobre as minhas a¢des e usa estratégias, sendo que no
final os esfor¢os ndo foram justos.

Achei que o conteudo do jogo é apropriado, ndo contendo quaisquer conteludos
gue incentive a violéncia ou ofensivo em termos de género, raca, religido e
diversidade cultural.

A informacdo disponibilizada no jogo, ndo permitiu autoaprendizagem, nem que
os conhecimentos sejam utilizados para outros contextos ou até mesmo no meu
dia a dia.
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7.5.2 Resultados de cada afirmagao

Serdo apresentados, neste subcapitulo, os resultados e andlise de cada resposta e o processo
necessario para a obteng¢do dos dados.

Como referido anteriormente, o questionario foi respondido por 10 colaboradores, e obteve-
se o resultado da Tabela 37. Esta demonstra o numero de vezes que uma opgao foi
selecionada, para cada questao.

Tabela 37. Nimero de vezes ocorrido uma avaliagao.

Pergunta/pontuagio 1 2 3 4 5
1 0 0 1 7 2
2 3 7 0 0 0
3 0 0 3 5 2
4 0 1 7 2 0
5 0 0 0 2 8
6 4 5 1 0 0
7 7 3 0 0 0
8 7 3 0 0 0
9 0 0 0 0 10

10 6 3 1 0 0

Considerando os valores quatro e cinco, valores positivos, o trés, valor neutro, e o dois e um,
valores negativos, foi realizado um grafico para cada pergunta de modo a concluir a
percentagem de valores, ou seja, verificar se foi uma avaliagcdo positiva, negativa ou neutra.

No primeiro resultado, obtiveram-se 90% de valores positivos, tendo uma avaliagao geral
positiva (Grafico 1), sendo assim, pode-se considerar que a ideia do jogo é original.

Gréfico 1. Resultado da afirmagdo “A ideia do jogo é original”.
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Na segunda afirmacgdo, obtiveram-se 100% de valores positivos (Grafico 2), sendo assim, o
grupo de colaboradores considera que o jogo é desafiante e divertido de jogar.

Q2

m]l =2 =3 4 m5

Grafico 2. Resultado da afirmagdo “O jogo ndo é divertido de jogar, nem desafiante”.

No caso da terceira afirmagao, Grafico 3, obteve-se uma avaliagdo de 70%, uma avaliagao
positiva, sendo assim, os jogadores sentiram-se motivados para continuar a jogar.

Q3

4..
so%

m]l =2 u3 =4 =5

Gréfico 3. Resultado da afirmagdo “Fiquei motivado para continuar a jogar”.

Na quarta afirmacgao, Grafico 4, obteve-se um total de 70% em avaliagdo neutra, os jogadores,
tiveram uma resposta neutra em relagao a ficarem “presos” num determinado nivel. Este sera
um tema que devera ser melhorado futuramente.
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m]l m2 u3 u4 =5

Grafico 4. Resultado da afirmacgdo “Senti-me "preso" num nivel, durante o jogo”.

Na afirmagdo seguinte obteve-se uma avaliagdo de 100% Positiva (Gréfico 5), ou seja, os
jogadores consideram que o jogo ndo € intrusivo e este foi facil de intender.

Q5

m]l m2 u3 n4 m5

Graéfico 5. Resultado da afirmacgdo “O jogo ndo é intrusivo e é facil de intender”.
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Na sexta afirmacdo, como se pode verificar no Grafico 6, o feedback foi positivo, sendo assim,
pode-se concluir o jogador considera que o som e os graficos do jogo sdo agradaveis.

ml =2 un3 n4 m5

Grafico 6. Resultado da afirmagdo relacionada com o som e os graficos do jogo

A sétima afirmacao, obtiveram-se 80% de feedback positivo, como se pode verificar no
Gréfico 7, pode-se concluir, com este, que os jogadores iniciaram facilmente o jogo sem a
necessidade de ler o manual.

m]l m2 u3 n4 5

Grafico 7. Resultado da afirmacgdo relacionada com o inicio do jogo
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Na préxima afirmacdo, como se pode verificar no Grafico 8, os jogadores consideram que
tiveram controlo sobre as a¢des destes, avaliando positivamente o jogo.

Q8

m]l =2 =3 4 5

Grafico 8. Resultado da afirmagdo sobre o controlo do jogo.

Na penultima afirmagdo, obteve-se feedback positivo a 100% (Grafico 9), sendo assim, pode-
se concluir que o conteldo do jogo é apropriado.

QS

m]l =2 u3 =4 m5

Graéfico 9. Resultado da afirmacdo relacionada com o conteudo.

Na ultima afirmagdo, obteve-se feedback positivo, com 70% de respostas positivas (Grafico
10). Em suma, os colaboradores consideram que a informacao disponibilizada no jogo
permitiu a autoaprendizagem e que os conhecimentos adquiridos possam ser utilizados para
outros contextos ou até mesmo no meu dia a dia.
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Q10

10%

Graéfico 10. Resultado a ultima afirmacao.

7.5.3 Calculo final

Neste subcapitulo serd descrito como se obteve o resultado do questionario SUS. Tendo em
consideragdao o método de cdlculo seguinte:

e Afirmacdes impares: (x — 1), com x sendo o valor da avaliacdo

e Afirmacses Pares: (5 —x)
Primeiro passo realizado, foi calcular a primeira fase do questionario SUS (Figura 80). Este, é
executado sobre a linha de respostas de um colaborador, utilizando o método de célculo
referido anteriormente.

1|=(B2-1)+(5-C2)4{D2-1)+(5-E2)+(F2- 1}+(5-G 2+ (H2-1}+(5-12)+ (1 2-1)}+(5-K2)

Figura 80. Cdlculo executado por linha

Segundo passo seria, passar os valores obtidos para a escala de SUS, ou seja, numa escala de 0
a 100, para tal, cada resultado foi multiplicado por 2,5 (Figura 81). Por ultimo, foi executa a
média de valores, obtendo a média de 82.

N¢ da Linha Calculo porlinha  Resultado na escala do SUS
1 33 82.5
2 35 87.5
3 32 80
4 34 85
5 34 85
6 31 77.5
7 32 80
8 36 90
9 32 80

10 29 72.5
Média Final| 82

Figura 81. Resultado dos Célculos SUS.
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De acordo com a Figura 82, que representa a escala de avaliacdo do questionario, o projeto
desenvolvido encontra-se na nota A, ou seja, uma avaliacdo excelente.

sUs Grade Adjective Rating
Score
= B0.3 A Excellent
68 - 80.3 B Good
68 C Okay
51 - 68 0 Poar
< 51 F Awrful

Figura 82. Escala de avaliagdo SUS.

7.6 Apreciacao dos Resultados Obtidos

Apds a analise anteriormente, é necessario aferir qual das hipdteses referidas na sec¢do 7.1, o
protdtipo desenvolvido se enquadra. Com os resultados obtidos através do questionario
System Usability Scale, pode-se confirmar que a Hipdtese Alternativa (H1) é a que mais se
adequa. Existem, no entanto, possiveis melhorias a serem implementadas, estas serdo
descritas na Conclusdo da dissertacdo.
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8 Conclusao

Neste capitulo serd realizada uma validacdo de modo a verificar se os objetivos, descritos na
seccdo Objetivos foram executados. Serd, também, executado um levantamento de possiveis
melhorias a serem implementadas futuramente. Por Gltimo, de modo a finalizar o documento
sera executada uma apreciacao final sobre toda a etapa desde a escrita da dissertacdo até ao
final da realizacdo do protdtipo.

8.1 Objetivos

Antes de se referir possiveis alteragOes e até mesmo ser feita uma apreciacao final, é
necessario validar se os objetivos referidos na secgdo 1.2 foram cumpridos. Segue-se a lista ja
identificada.

e Identificar e analisar o problema;

e |dentificar alternativas existentes no mercado;

e Desenvolver um jogo sério que auxilie no combate e na prevencdo do stress em

ambientes profissionais;

e Experimentacdo e avaliagdo do projeto desenvolvido.
Para o primeiro e o segundo objetivo serem cumpridos, foram executados os seguintes
passos. Primeiro, executada uma pesquisa profunda sobre o problema que se pretende
solucionar e aliviar, tal como, um estudo das alternativas que existem atualmente no
mercado. Esta informacdo foi apresentada na sec¢do Estado da Arte.

No caso do terceiro e quarto objetivo, foi necessario executar um desenho de uma possivel
solucdo, este foi apresentado na secgao 5. Apds esta fase ter sido terminada, foi desenvolvido
um protoétipo e executou-se a sua avaliagdo utilizando o QEF, ja descrito na sec¢do nimero 7.
Através desta avaliagdo obteve-se, no final, 88% na componente técnica, e 95% em relacdo a
todos os componentes.

110



8.1.1 Sucesso do protétipo

Como ja referido anteriormente, sendo 95% o resultado da avaliacao utilizando o QEF e o
resultado de exceléncia, obtido utilizando o questionario SUS, apresentado na sec¢do numero
7.5, pode-se concluir que o protdtipo teve um resultado deveras positivo.

8.2 Trabalho Futuro

No questionario disponibilizado aos colaborados, apresentado na sec¢do System Usability
Scale, permitia darem um feedback de modo descritivo. Apds obtidas as respostas, a autora
realizou um resumo, acrescentando informacdo que considerou crucial. Segue-se a lista de
possiveis melhorias e implementacgdes futuras:

e Melhoria na qualidade de resolu¢ao da introdugao:

Um dos feedbacks mais comum era relacionado com a qualidade da introducdo do
jogo. Sendo um software gratis, a qualidade de resolugdo implementada nado foi a
desejada. Para implementar esta melhoria, sera necessario utilizar um determinado
orcamento de modo a elevar a qualidade.

e Cartas e Colegdo:
Atualmente o jogo tem traducdo em todos os menus excluindo, no entanto, as cartas
gue o jogador possui. Esta seria uma melhoria a possivel implementar futuramente.

Para além do descrito anteriormente, quando um jogador obtém uma carta ndo existe
nenhuma animacdo. Outra melhoria seria, portanto, a implementacdo de uma
animagado assim que o jogador vence um nivel e desbloqueia uma nova carta. Tal
como aumentar a qualidade de imagens utilizadas nestas.

¢ Informacao das Cartas

Em relagdo a informacdo disponibilizada nas cartas, poderia ser executada uma
parceria com profissionais da area de salude de modo a abordar mais sobre o
problema e possiveis métodos de prevengao deste. Esta colaboragao permitira
também permitindo garantir que toda a informagdo apresentada seria
cientificamente fidvel e o mais clara possivel.

e Questionario e Resultados:

Em relagdo ao questionario disponibilizado no jogo, o resultado de cada questao, em
vez de um dropdown poderia ser substituido por um conjunto de botdes, por
exemplo, por smiles. Outra possivel implementacao, seria o aparecimento do
questionario caso um jogador tivesse decidido desistir de um dos niveis, durante um
periodo, deste modo a verificar o nivel de stress naquele momento.

A informacdo obtida do questionario, referido anteriormente, é disponibilizada
através de um grafico que atualmente ndo faz referéncia ao dia em que o jogador
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executa o questiondrio, mas sim ao numero do dia. A referéncia ao dia em que o
jogador executa o questionario poderia ser uma das melhorias a efetuar. Para além
disso, disponibilizar antigos graficos, por exemplo, no més anterior, e permitir
executar uma limpeza de dados apds um periodo.

e Biofeedback:

Em relacdo ao biofeedback, a autora pretende desenvolver uma solucao para
conseguir a compatibilidade do jogo com um wearable. Deste modo a obtencdo dos
resultados sobre o nivel de stress seriam através deste método de feedback, o
guestionario seria outra op¢ao, para quem nado possui um wearable.

e Botdo de ajuda nos niveis:
Implementacdo de um botdo de ajuda.

e Pop-ups:
Uma melhoria a ser implementada futuramente seria a diminui¢cdo da quantidade de
Pop-ups que aparecem atualmente.

e Base de dados:

Como referido na sec¢do Protdtipo Desenvolvido, ndo foi utilizado a ligagdo a uma
base de dados, sendo esta, uma melhoria a ser implementada no protdtipo, de modo
a evitar a utilizacdo de ficheiros.

8.3 Apreciagao final

Ao longo do desenvolvimento desta dissertacdo, a autora foi se apercebendo da importancia
dos jogos sérios na saude e de como estes podem proporcionar uma mudanca da vida dos
jogadores. Como tal continua a haver motivagao, por parte da autora, para a continuidade do
projeto, de modo a conseguir, um dia em breve, fornecer o jogo para ser aplicado nos meios
cooperativos.

Para além disso, este projeto serviu para a autora desenvolver conhecimentos em diversas e
distintas dreas. Adquirindo conhecimentos, como, por exemplo, na metodologia de pesquisa,
na capacidade de analisar um problema e posteriormente desenhar e construir uma solucdo
para combater um problema, e executar uma avaliagdo de acordo com os diversos métodos
de avaliagdo.
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Anexo A — Métricas do QEF

Componente Técnica

Wk - Cumprimento (%)

Requisito Métrica de liags o 25

50

75

100

O desenvolvedor ira testar o jogo, de modo a validar se Possui falhas
executa sem falhas. sistematicamente

Possui, no maximo

2 falhas.

N&o possui falhas

52 0 jogo & facil < rapido de instalar, para utilizadores néo o
experientes

Sim

Os dados serdo validados durante os testes, avigarando
que estas s&0 os que o jogador guardou.

NZo s#o assegurados -

S&o assegurados

O jogo devera ter compatibilidade com um aparelno de

biofeedback N&o implementado B

Implementado

O desenvolvedor ira testar o jogo em diferentes

) ces N&o implementado -

com 1

Compatibilidade

Implementado

O desenvolvedor ira testar o jogo em diferentes

S N&o implementado -
dispositivos.

Compatibilidade
com 2 Dispositivos

Implementado

0 jogo devera ser faci izado pelo jogador. Nao B , Sim
0 jogo devera t trad. ja simpl
jogo devera ter apenas uma entrada, que seja simples & o - - - .
clara.
Fator
Wik - Cumprimento (%)
Requisito Métrica de Avaliagio ) 25 50 75 100
0O conceitos 30 apresentados de forma clara, simples & N )
Nio - - - Sim
oportuna.
O jogador pods ver os efaitos das suas abes nojogo (por |\ _ . . implementado
exemplo, o aumento do volume).
0 Jogo possul uma introdugio, com logo deste. Nioi d - - - I d
O jogo possut um meny principal, apss 3 entrada do N0 implementado ) ) ) implementado
jogador neste.
0 jogador pode ver o menu dos nivels Nioi d B B B I d
0 jogador pode iniciar o nivel que pretende jogar Niol d - - - I d
0 jogador pode aceder a colegdo de cartas Niol d B B B I d
0 jogador pode ver informagéo de cada carta Naoi d B , , I d
0 jogador pode realizar o i Naoi d B , , I d
O jogador pods ver os resultados obtidos pela and Mo implementado - - - implementado
0 jogador pode sair do jogo Nioi d - - - I d
0 jogador pode ver o manual Nioi d B B B I d
0 jogador pode ver informagBes sobre o jogo Nioi d B - - Impl d
0 jogador pode alterar o idioma Naol B B B
0 jogador pode modificar o volume do audio do jogo Naol d B , , I d
0 jogador pode utilizar o sistema de ajuda ("Hint") Naoi d B , , I d
0 jogo utiliza DDA adequado para o jogo- Nioi d - - - I d
0 jogo tem & entre as cores utilizadas NZo tem isténci. - - - Tem &
o — o d -
Jogo possul con no mecanismo ce N3o implementado - - - Implementado
ou seja, 0 de & sempre 0 mesmo.
c t E 3 i
Fator: |
Usabilidade
Wik -
Requisita Métrica de Avaliagio 0 = 50 5 100
0s conteidos apresentados contribuem para 0 jogador considera que o conteddo apresentado no jogo, o 0-20% 20-d0% 40-60% 60-80% 80— 100%
metivar o jogader motiva para continuar. (Questiondri} de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas
0 jogador considera que as instrugdes do jogo sdo claras, 0-20% 20 - 40% 0 - 60% 60 - 80% 80 - 100%
[ etrugbes doJogp 8o dorms, preckess s mwnal=s] .. concieas, (Questonirio) de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas
0 jogador considera que & facil Iniciar & sair do Jogo. 0-20% 20— a0% 40— 60% 60 80% 80— 100%
O jogador pode facilmente inici. ir do jogo
aress (Questionsi de respostas positivas | de respostas positivas | de sitivas | _de respostas positivas | _de respostas positivas
0 jogador considera que & a interagio com o jogo & intultiva. 0-20% 20— 0% 0-60% 60-80% 80— 100%
A & intuitiv
interag8a com o jogo Questionri de respostss positivas | de respostss positivas | de respostas positivas | da respostas positivas | de respostss positivas
0 jogador consegulu iniciar a Jogo, sem ler o manual. 0-20% 20-d0% a0- 60- 80 80 - 100%
© Jogador pode usar o jogo sem ler o manual Q & de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas
T imbol i i
‘Simbolos do jogo ¢ apropriado e consistente a:::ﬂ“_;;m“ os, 38 repetidos sk consistentes & Naa implementado - Implementado
e 0 jogo contém um boto de sjuds, nests cao sk, um botdo| L i mplementado, mas sem i PR
botia omecido de dica. funglo
|Anavegag3o é consistente ao longo do jogoe & |0 jogador considera qye a navegacio & consistentee facil de 0-20% 20 - 40% = 60 - 80% 80 - 100%
lizad realizar. (uestionsri de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas | _de respostas positivas | _de respostas positivas
IAvelocidade de comunicagio entre o jogadr e o |Cronometrar o tempo de resposta que o jogo demora, apésa |
Malor que 1 a responder Menor que 1 a responder
Jogo & adequad, jogador executar uma ago. o o " o
O conteido escrito/falado est livre de erros. Ndo foram encontrados erros gramaticais, nem sintaticos Contem erros gramaticais R ~ R Ndo contem erros
is @ sintaticos. elo no final dos testes. @ sintaticos icai
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Fatar: |

Jogabilidade

Whe -G %)
Requisito Wétrica de Avaliagio o = 50 7 100
0-20% 20-40% 40-60% 60 80% 80 100%

0 jogo & original 0 jogador considera o jogo original. (Questionrio) " " " " "
de respostas positivas de respostas positivas de respostas positivas de respostas positivas de respostas positivas

0 jogador controls as agdes do jogo 0 jogador terd de controlar todas as agdes do jogo. Wao controla as acBes do - E oo
jogo de respostas positivas

0 uso de & mel ologo O jogador :nns\'d-era que o dudio melhor a experiéncia do 0-20% i 20 - 40% 40 - 60% -~ 60 - B0% B B0 - 100% i
udlo melhera iogo0 (Questionrio) de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas ositivas | _de respostas positivas | de respostas positivas

i i i Ih - -4 - - -

S —— 0 jogador considers que o grficos  imagens melhoram a 0-20% 0-40% a0-60% -

o do jog. (O de respostas positivas | _de respostas positivas de respostas posltivas

O jogo & divertido de jogar

0 jogador considera que é do o jogo. Questionario}

de respostas positivas
%%

de respostas positivas

de respostas positivas

de respostas posi

de respostas positivas
%

de respostas positivas

de respostas positivas

O jogo possul um manual O jogo possui um manual interno. Nio - - -
0 jogo ¢ desafiador 0 jogador considera que o jogo ¢ desaflador (Questiondrio) 0 - 20% 20- 405 406 £0- B fo-100%
de respostas positivas | _de respostas positivas | _de respostas positivas_| _de respostas positivas | _de respostas positivas
© jogador tem um senso de controle sobre as suas | jogador considera que tem controle pelas suas agBes. 0-20% 20— 40% 40— 60% 60— 80% 80— 100%
agBes e & capaz de usar titicas e (Questi de respostas positivas_| de respostas positivas | de respostas positivas | _de respostas positivas | _de respostas positivas
O jogador sente que os resultados dos seus 0 jogador considera que os seus resultados/agdes sio 0-20% 20-40% 40 - 60% 60 - 80% 80 - 100%
=30 justos justos. (@ i de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas
O sistema de ajuda (destague de objetos ou dicas) |O sistema de ajuda fol o suficiente e satisfatdrio para ajudar 0-20% 20 - 40% - - -
fol ajudar os Jogadores o jogador. (Questionario) de respostas positivas | _de respostas positivas | _de respostas positivas_| _de respostas positivas | _de respostas positivas
0-20% 20— 40% 40— 60% 60— B0% 80— 100%

0s menus do jogo sdo facilmente acessiveis

0 jogador considera que o menu do jogo ¢ facilmente
acessivel. [ ari

de respostas positivas

de respostas positivas

de respostas positivas

de respostas positivas

de respostas positivas

Fator: |
Sociocultural
Wik - Cumprimento (%)
Requisito Métrica de Avaliagio o 25 50 7 100
O jogo precisa de ter pelo menas 5 idiomas, & escolha do

© jogo esté disponivel em milltiplos idiomas

projeto

S6 contem um idioma

Contem 2 Idiomas

Contem 3 Idiomas

Contem 4 Idiomas.

Contem 5 idiomas

4 linguagem tem de ser adequada onde o jogo serd 0-20% 20 - 40% 20- 60% 50 - B0% 80— 100%
e e P e cercll de respostas positivas | d respostas positivas | _de respostas positivas | _de respostas positivas | _de respostas positivas
presenta contet f; Il ferénci v
B L vnis oot am oo s o ™ 0-0% 20 40— 6% 0 g0% 80~ 100%
C-ls . ’ oo genero. rags. de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas | de respostas positivas
cultural religiio e di de cultural.
‘A Linguagem nifo Inclul conteddo que incentive & 0-20% 20-40% 20— 60% 50 80% 80 100%

violéncia

0 jogo nio faz qualquer referéncia nem incentiva a violéncia.

de respostas positivas

de respostas positivas

de respostas positivas

de respostas positivas.

de respostas positivas

Componente Pedagdgica

Fator: I
brend |
Wik - Cumprimento (%)
Requisito Métrica de Avaliagdo 25 50 75 100
0 contexto de aprendi ¢ adequad 0Os temas abordados sobre o stress sdo adequados a0 jogo. Nio B B B Sim.
0O objetivo de larecido 0 problema é descrito nas inf Ges do jogo. Néo i ado - - - ado
. . " 0-20% 20 -40% 40 - 60% 60 —80% 80 - 100%
: , 0 jogo fornece informages sobre o problema a resolver, tal como
0 jogo promove a autoaprendizagem . . . . de respostas de respostas de respostas de respostas de respostas
maneiras para evitar, ao longo do jogo. (Questiondrio) o o L o o
positivas positivas positivas positivas positivas
Jogo permite o desenvolvimento cognitivo, para | O jogo fornece informacdes e curiosidades sobre como prevenir o 0-20% 20 - 40% 40-60% 60 —80% 80— 100%
que o jogador possa utilizé-lo em outros problema, e do que se trata este, ande o jogador poders aplicar essa de respostas de respostas derespostas | de respostas | de respostas
contextos informacéo noutro contexto. (Questionario) positivas positivas positivas positivas positivas
" " . i B . " . o 5 " 0-20% 20-40% 40 -60% 60 —80% 80 - 100%
Ainformacio do jogo poderd ser utilizada no dia | O jogo fornece informagio que poder ser utilizada no dia a dia do
N . ) P de respostas de respostas de respostas de respostas de respostas
a dia do jogador jogador. (Questionario) . . . . .
positivas positivas positivas positivas positivas
Fator: |
Avaliagio |
Wik - Cumprimento (%)
Requisito Meétrica de Avaliagio 0 25 50 75 100
_ o 0 jogo fornece um mecanismo de autcavaliacéo, de modo a verificar .
0 jogo promove a autoavaliaco L . N N&o implementado - - - Implementado
se 0 objetivo do jogo esta a ser cumprido.
Implementado um
0 resultado da autoavaliagio do seré fornecida |O resultado das autoavaliagBes sera fornecido, como feedback ao L feedback, mas
. N ) ) o N&o implementado - . - Implementado
através de um gréfico jogador, através de um gréfico. sem a utilizagdo
de graficos
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Anexo B — Resultado do Questionario

.. Sou uma pessoa stressada (0 ponto)

Mais Detalhes £ Informagtes
@ concordo 4
@ Discordo 6

A ideia do jogo é original. (0 ponto)

Mais Detalhes {J Informagdes

10 410

Respostas Numero Médio

O jogo néo & divertido, nem desafiante. (0 ponto)

Mais Detalhes “F Informagées

10 1.70

Respostas Numero Médio

Fiquei motivado para continuar a jogar. (0 ponto)

Mais Detalhes i Informagdes

10 3.90

Respostas Numero Médio

Senti-me "preso” num nivel, durante o jogo. (0 ponto)

Mais Detalhes i Informagdes

10 210

Respostas Namero Médio

O jogo ndo & intrusivo e é facil de intender. (0 ponto)

Mais Detalhes 4 Informagdes

1 O 4.80

Respostas Ntimero Médio

0O som e os gréficos do jogo ndo me ajudaram a mergulhar no ambiente. (0 ponto)

Mais Detalhes IF InformagBes

10 1.70

Respostas Numero Médio

122



Consegui iniciar o jogo, sem a necessidade de ver o manual desde o menu inicial até sair do
jogo.

Mais Detalhes Eed Informagdes

1 O 4.30

Respostas Namero Médio

). Nio consegui ter controlo sobre as minhas acées e usa estratégias, sendo que no final os
esforgos ndo foram justos.

Mais Detalhes {F Informagées

1 0 1.30

Respostas Nutmero Médio

1. Achei que o contetido do jogo é apropriado, ndo contendo quaisquer contetidos que incentive ¢
vialéncia ou ofensivo em termos de género, raca, religido e diversidade cultural.

Mais Detalhes 4F InformagGes

9 5.00

Respostas Numero Médio

2. Ainformacao disponibilizada no jogo, nde permitiu autoaprendizagem, nem que os
conhecimentos sejam utilizados para outros contextos ou até mesmo no meu dia-a-dia.

Mais Detalhes 4 Informagdes

1 O 1.50

Respostas Numero Médio

123



