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Resumo 

Ao longo dos anos o stress tem tido um papel negativo na vida dos colaboradores das 

organizações, podendo provocar doenças graves, tornando-se assim um problema na vida de 

muitas pessoas. 

Nesta dissertação, será descrito o processo de recolha de informação, o desenho de uma 

solução, tal como o desenvolvimento e avaliação de um jogo sério, com o objetivo de auxiliar 

e aliviar o stress dos colaboradores das organizações. Este documento foi realizado ao logo do 

segundo ano letivo, referente à unidade curricular de Tese/Dissertação/Estágio do Mestrado 

de Engenharia Informática, na área de especialização Sistemas Gráficos e Multimédia do 

Instituto Superior de Engenharia do Porto.  

Pretende-se que a solução desenvolvida forneça ao jogador, conhecimentos como aliviar o 

stress em ambiente cooperativo, indicando possíveis métodos para lidar com este ou métodos 

para prevenir. Para além disso, fornecer biofeedback ao utilizador.  

Palavras-chave: Jogos Sérios, Unity, Informação, Stress, Ambiente Cooperativo, Biofeedback, 

Prevenção  
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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   
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1 Introdução 

Este documento foi realizado ao longo do segundo ano letivo, referente à unidade curricular 

de Tese/Dissertação/Estágio (TMDEI) do Mestrado de Engenharia Informática, na área de 

especialização Sistemas Gráficos e Multimédia do Instituto Superior de Engenharia do Porto 

(ISEP).  

O projeto foi proposto pelo grupo de Investigação Games Interaction and Leorning 

Tecnologies (GILT), do ISEP, sendo o tema escolhido o desenvolvimento de um jogo sério de 

modo a auxiliar na prevenção do stress em espaços Profissionais. 

Neste primeiro capítulo é realizado um enquadramento e contextualização do problema em 

questão, de seguida uma breve descrição dos objetivos pretendidos, apresentação do 

planeamento delineado para a conclusão 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 área de especialização sistemas gráficos e multimédia, adquiriu conhecimentos sobre 

a importância e crescimento dos jogos sérios na sociedade atual. Sendo este um tema com 

alargada informação para explorar. Foi executada a escolha de desenvolver um jogo sério e 

documentar todo esse processo, com o objetivo, no final, de entregar uma dissertação. 

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 

será referido no próximo parágrafo. No processo de escolha do tema, para desenvolvimento 

da dissertação, esta sensibilizou-se com o tema apresentado, pretendendo diminuir ou apoiar 

uma possível resolução para o problema.  
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Sendo assim, foi selecionado o tema desenvolvimento de um jogo sério para a Prevenção do 

Stress em Espaços Profissionais.  

Em ambientes corporativos, devido à necessidade de esforço maior pelos colaboradores de 

modo a “fazer mais com menos”, estes estão sujeitos a um ambiente que poderá ser 

caracterizado em três aspetos, estes deverão ser considerados para uma melhor análise do 

problema: 

• Never offline: pela necessidade de os colaboradores estarem sempre contactáveis.  

• Pressão para obter resultados: pela necessidade de entrega dos projetos de acordo 

com o plano e cumprir os prazos estabelecidos, os colaboradores sofrem uma pressão 

para obter resultados, estes níveis de pressão irão adicionar stress. 

• Longas horas de trabalho: para além das horas de trabalho, muitos colaboradores 

prolongam este horário, acabando por trabalhar em “dois turnos” (Soares, 2018). 

Estes três fatores poderão 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 negócios que afeta muitos trabalhadores e pode até causar sintomas físicos, como dores 

de cabeça, dor de estômago, aumento da pressão arterial, problemas para adormecer ou até 

insónias. No caso se este for mais severo poderá levar à depressão.  

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 níveis de stress em período 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 será desenvolver um jogo sério, de modo a sensibilizar os colaboradores 

das organizações empresariais que o stress é um problema. Este poderá prejudicar 

futuramente, tal como referido na secção 1.1, além disso, pretende-se desenvolver um jogo 

que auxilie para a prevenção do stress. Sendo assim, foram gerados os seguintes objetivos: 

• Identificar e analisar o problema (cf. secção 1.1); 

• Identificar alternativas existentes no mercado (cf. secção 2.2.2); 

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

ambientes profissionais;  

• Experimentação e avaliação do projeto desenvolvido (cf. secção 0);  
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1.3 Conceitos 

Previamente é necessária uma breve apresentação de dois conceitos importantes para melhor 

compreensão do objetivo principal desde documento. Os conceitos são 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 

informação, 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 

equilíbrio de um indivíduo, tanto psicologicamente como fisicamente.  

1.4 Fase de planeamento  

Para melhor planeamento de tarefas ao longo da realização do projeto, foi decidido dividir 

este percurso em 5 fases, sendo estas: pesquisa e análise, desenho da solução, 

desenvolvimento, experimentação e avaliação, e documentação.  

A fase Documentação, representa a tarefa de escrita da dissertação, esta será realizada ao 

longo das fases restantes. Esta finalizou-se em outubro. 

Na primeira fase Pesquisa e Análise, nesta foi executada pesquisas sobre o problema que se 

pretende prevenir e abranger, tais como mecanismos de medições deste e aparelhos para 

este efeito. Foram encontradas alternativas do jogo no mercado atual, executada uma 

identificação sobre as principais tecnologias, para a próxima fase. Por último foi executado 

uma análise de valor. A fase iniciou-se em novembro e finalizou-se em fevereiro.  

Na segunda fase, Desenho da Solução, foram identificadas as soluções que se pretende 

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

necessários para melhor compreensão do que será desenvolvido na próxima fase. Esta fase 

teve início em fevereiro e finalizou-se em maio.  

Na fase Desenvolvimento, será a fase dedicada ao desenvolvimento do projeto, nas quais, 

serão implementadas as soluções definidas durante a fase de anterior. Iniciou-se em maio e 

finalizou-se em outubro. 

Na quarta fase, Experimentação e Avaliação, será aplicada a metodologia escolhida, de modo 

a avaliar a solução implementada, de modo a verificar possíveis melhorias e problemas. Esta 

última fase terá início após a fase anterior tenha sido terminada.   
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1.4.1 Diagrama de Gantt 

Para uma melhor visualização 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.  

 

Figura 1. Diagrama de GANTT 

1.5 Estrutura do documento  

O presente documento irá ser dividido em oito capítulos, que irão constituir o corpo principal 

da dissertação.  

No primeiro capítulo, Introdução, é executada uma introdução breve ao problema a que se 

trata o desenvolvimento da dissertação. Descrito quais os objetivos que se pretende cumprir 

com o desenvolvimento do jogo sério, e uma descrição do que será executado ao longo do 

projeto. 

No segundo capítulo, Estado da Arte, é realizada uma recolha de informação sobre o 

problema, mecanismos de medição e aparelhos para tal. É também, feita uma pesquisa sobre 

os jogos e jogos sérios e alternativas no mercado, tal como apresentação de algumas 

tecnologias. 

O terceiro capítulo,   
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Análise de valor, é apresentada o valor do projeto, tal como, da seleção de oportunidades 

mais apropriadas para este.  

No quarto capítulo, Avaliação de Abordagens, é feita uma análise de como abordar o 

problema a resolver, tal como uma avaliação ao motor de jogo escolhido no capítulo anterior.  

No quinto capítulo, Desenho, é executado o desenho de uma possível solução a ser 

implementada, sendo neste, onde será feita a descrição de tipo de jogo escolhido, e o 

levantamento de requisitos.  

No sexto capítulo, Construção da Solução, será apresentada a solução desenvolvida, após a 

recolha de informação executada no segundo capítulo e do desenho da solução. 

No sétimo capítulo deste documento, Experimentação e avaliação, é apresentado o método 

de avaliação que será executado após e durante o desenvolvimento deste projeto. 

Por último, Conclusão, serão apresentadas as conclusões adquiridas no final do 

desenvolvimento deste projeto, juntamente com sugestões para futuros desenvolvimentos, 

que poderão ser realizados. 
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2 Estado da Arte 

Neste capítulo será apresentado o resultado da identificação e análise executada sobre o 

problema, sobre os meios de medição e os aparelhos que são utilizados para as medições. 

Para além do descrito anteriormente, serão apresentadas as alternativas do mercado, até à 

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 científico nos anos 30, pelo endocrinologista Hans Selye. O cientista 

“colocou animais sob diferentes estímulos nocivos e reparou que todos eles, 

independentemente do agente usado”, reponderam da mesma maneira, acabou por designar 

esta resposta como Síndrome Geral de adaptação. Este contem as seguintes três fases: 

1. Fase de alarme, corresponde identificação da ameaça ou agente de Stress e a 

preparação para a reação.  

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

imposto. 

3. Fase de exaustão, a capacidade de resposta se esgota, e o corpo acaba por não 

conseguir resistir ao agente de perturbação do equilíbrio. 
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Pode-se concluir que o stress é a reação do organismo de um ser vivo a um estímulo/agente 

que perturba o equilíbrio físico e/ou psicológico. Este pode ser interno ou externo. Segue-se 

uma breve descrição de cada um com exemplos: 

• Interno: Enquadra se as doenças, por exemplo, um vírus, ou até mesmo alguns 

procedimentos médicos, como raio-X, colheita de sangue, entre outros.  

• Externo: Neste grupo encontram-se fatores como quando o coração tem um 

batimento acelerado, quando a digestão para de funcionar. Estes fatores podem ser 

causados por ações, por exemplo, antes de uma apresentação, 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 

várias vezes a palavra tempo surgir juntamente com a palavra stress, expressões como “Não 

tenho tempo para entregar o relatório, não tenho tempo para reunir com a equipa, não tenho 

tempo para estar com amigos” entre outras, são parte dessa conversa.  

Segundo a Agência Europeia para a Segurança e Saúde no Trabalho (Trabalho A. E., 2014), em 

2014, foram estimados que os custos do stress e da saúde mental, na Europa, seja mais que 

250 mil milhões de euros. Parte dos custos referidos anteriormente, estará relacionado com o 

“turnover” destes, ou seja, diminuição da produtividade, custos diretos relacionados com 

despesas médicas, legais, seguros e indemnizações. Pode-se concluir que o stress tem um 

impacto prejudicial nos colaboradores de uma organização tal como é uma entidade com um 

grande impacto na produtividade, saúde e bem-estar destes. 

O stress é normalmente dividido em dois tipos: 

• Agudo: resposta imediata a algo que perturbe o indivíduo naquele momento, 

independentemente da origem. 

• Crónico: quando existe um prolongamento de stress agudo este passa a ser crónico.  

Quando o stress é a longo termo ou crónico, irá fazer que o organismo do indivíduo reaja. Esta 

reação poderá originar doenças e disfunções, por exemplo, a depressão, excesso de peso e 

obesidade, acidente cardiovascular, problemas de memória, diminuição da imunidade e 

disfunção do sono (Soares, 2018, p. 31). 

Alguns exemplos de condições em ambiente empresarial (Trabalho A. E., s.d.)que podem levar 

o colaborador a estado de stress são: 

• Excesso de carga de trabalho; 

• A falta de organização por parte do funcionário ou por parte dos superiores; 

• Falta de clareza nas descrições de tarefas; 

• Comunicação ineficaz; 

• Falta de apoio da parte de chefias e colegas; 

• Baixa autoestima; 
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2.1.1 Stress Positivo VS Stress Negativo 

Para além das informações ditas anteriormente, o stress, sendo a reação do corpo humano a 

um fator externo, este poderá ser diferenciado, como positivo ou negativo. (Hepburn, 2019) 

O stress negativo, é normalmente causado por situações ou cenários, em que faça sentir uma 

sobrecarga, ou até mesmo pressão, nas se tem pouco controlo, ou até mesmo nenhum 

controlo sobre a situação. Alguns exemplos de situações que poderão vir a causar stress são:  

• Problemas financeiros. 

• Problemas com a justiça. 

• Problemas de relacionamentos. 

• Lesões ou doenças. 

• Insegurança no trabalho. 

• Horas excessivas e sobrecarga no trabalho. 

O stress positivo, normalmente, pode ser causado por cenários que trazem mudanças no dia a 

dia do ser humano, mesmo sendo desafiador. Alguns exemplos: 

• Começar um novo emprego. 

• Mudar de cidade. 

• A notícia de ter um filho. 

• Inicio de um novo projeto. 

2.1.2 Métodos de medição 

Foi executada uma pesquisa de mecanismos ou métodos utilizados para a medição do stress, 

para mais tarde optar e implementar no jogo.  

Estes mecanismos são 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 físicos, neste caso este será utilizado para recolher 

informações sobre os níveis de stress de uma pessoa. Alguns exemplos de biofeedback são o 

aumento da frequência cardíaca, temperatura corporal e tensão muscular.  

Existem várias maneiras, sendo que só se irá descrever as mais conhecidas (How To Measure 

Stress, s.d.), nas quais:  

• Heart Rate Variability (HRV) – Baseia-se na mudança da frequência cardíaca durante 

um período. 

• Neurofeedback – Também conhecido como EEG biofeedback, é uma voltagem medida 

a partir do couro cabeludo, medindo as ondas cerebrais. 

• Avaliação da respiração – Uma maneira comum do corpo humano representar que 

esta a passar por níveis de stress, é através da respiração, sendo que esta fica mais 

excessiva.   
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2.1.3 Aparelhos de medição 

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 aplicação. Esta possui meditações guiadas e exercícios de respiração. O 

preço deste dispositivo varia entre 270 e 490 euros. 

É uma solução de alta tecnologia que deteta altos níveis de stress e mapeia a atividade 

cerebral, caracterizando em grupos, nas quais, ativo, neutro e calmo.  

Design elegante, adequado a todas as idades e níveis de atividade. No entanto, pela opinião 

de alguns utilizadores, este só é eficaz quando se encaixa bem na testa, sendo que com 

pequenos movimentos da cabeça poderão afetar os resultados.  

 

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

2. Stress Tracker Leaf Urban da Bellabeat  

Trata-se de um dispositivo, com um design prático e atraente, pois se parece com uma 

pulseira, para usar diariamente. O Preço ronda cerca de 87 euros.  

Este oferece uma variedade de métricas de rastreamento de stress básico, mas informativas. 

Com o tempo, ele pode armazenar uma variedade de dados de saúde e bem-estar dos 

utilizadores, numa única aplicação personalizada. 

 

Figura 3. Leaf Urban (Leaf Urban, s.d.)  
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3. Apple Watch / Smart Watch  

A série Apple Watch já é conhecida pelos recursos de saúde e bem-estar, mas desde a Série 6, 

foi adicionado a esses recursos uma variedade de funções de monitorização do stress e sono. 

Para além dos Apple Watches, existe uma grande variedade de smart watches, que executam 

a mesma medição. Estes são os wearables mais conhecidos e utilizados atualmente na 

sociedade. 

Os preços variam entre os 200 e 800 euros.  

4. Health tag Spire Stone  

Aparelho portátil, em que o utilizador pode prender na camisola, este rastreia a respiração 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 respiração aumenta. A Spire Stone não 

tem ecrã, ou seja, é necessário um smartphone ou tablet para poder aceder à aplicação. 

Atualmente após pesquisa não foi encontrado valor disponível.  

 

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

 

5. Headset da Versus   

São headsets, ou auscultadores, da marca Versus, estes avaliam os níveis de stress através de 

sensores EEG. Conectam-se por aplicação. Não é um dispositivo engenhoso para a utilização 

diária.  

 

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 medição do stress, sendo que este não utiliza biofeedback, tornando-se outra 

alternativa possível para implementar no jogo.  

Este é um questionário, composto por dez perguntas (Figura 6. Questionário PSS Figura 6) em 

que o utilizador deverá avaliar, de acordo com uma escala fornecida, ver  

Tabela 1. Após isso, o cálculo é a soma de todos os valores, tendo em consideração que nas 

questões número 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).   

 

Figura 6. Questionário PSS (Cohen) 

 

Tabela 1. Escala de avaliação  

0  Nunca 

1 Quase nunca 

2 Às vezes  

3 Com bastante frequência 

4 Muitas vezes 
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O resultado irá variar entre zero e quarenta, sendo este o valor máximo do questionário. 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 

quarenta, 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 função 

consiste em proporcionar entretenimento, lazer e diversão, 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 não seja o entretenimento. Consiste num 

desafio mental ou físico que usa entretenimento para promover treinos, políticas públicas, 

consciência social, saúde pública ou comunicação 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, não só, por áreas de atuação, mas 

também por enquadrá-las num determinado conteúdo. Sendo assim, a tipologia é dividida nas 

seguintes áreas, o Governo e as organizações não governamentais (ONGs), Defesa, Saúde, 

Marketing e comunicação, educação, ambiente cooperativo e por fim indústria. Em termos de 

conteúdos, estes podem dividir-se em Saúde, Advergames, Jogos para Treino, Jogos para 

Educação, Jogos para a Ciência e investigação, Produção e Jogos para o trabalho. 

 

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 à linha Corporate, neste caso o jogo, irá 

pertencer ao grupo de “Employeee health information e wellness”. É pretendido com este 

fornecer conhecimento ao colaborador sobre o stress, tal como investir no bem-estar deste. 

2.2.1 Importância de um jogo sério na Saúde 

Considerando o crescimento da indústria tecnológica em específico os vídeos jogos, faz cada 

vez mais sentido, questionar sobre a utilização de videojogos na saúde. Atualmente, a 

medicina já percebeu, que utilizando os videojogos pode ter um grande benefício nesta, entre 

ajudar a preparar cirurgias, ajudar a promover o bem-estar, entre muitos mais.  

Sendo assim, cada vez mais os jogos sérios se tornam importantes para a saúde, sendo outro 

mecanismo para lidar com os pacientes e praticar medicina. 

2.2.2 Exemplos de jogos no mercado atual 

De seguida serão 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 telemóvel, desenvolvido por Hussein Al Osman, Haiwei Dong e Abdulmotaleb 

El Saddik (IEEE, 2016). Possui como objetivo, gerir o nível de stress utilizando o HRV para 

calcular o batimento cardíaco do jogador.  

 

Figura 8.  “Bottanical Nerver” 
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A única personagem do jogo é uma árvore, esta representa o estado do sistema nervoso 

Autónomo (ASN) do jogador. Sendo assim sempre que o jogador estiver sob pressão a saúde 

da árvore irá deteriorar, representada por uma animação das folhas da árvore amarelando e 

eventualmente irão cair. Quando o jogador começa a relaxar, as folhas vão começar a crescer, 

as existentes irão ficar verdes e eventualmente a árvore irá começar a florescer. A pontuação 

deste jogo é exibida na tela principal e esta indica as melhorias do funcionamento da árvore 

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 situações de stress. Estas poderão ser um tiroteio, violência doméstica, confronto com 

hooligans, e uma prisão. Durante este treino, a frequência cardíaca e as ondas teta1 seriam 

medidos. 

O objetivo geral do jogo é fornecer informações ao vivo (Biofeedback) aos polícias, de modo a 

estes aprenderem a colocar o corpo num estado ideal para a tomada de decisões, mesmo 

estando sob stress. 

2.2.2.3 Seis videojogos para combater o stress 

De acordo com o artigo publicado na Time Out por Luís Filipe Rodrigues (Rodrigues, 2020), 

segue-se os seis melhores jogos para combater o stress.  

1. Animal Crossing: New Horizons. 

2. Stardew Valley.  

3. The Legend of Zelda: Breath of the wild. 

4. EA Sports UFC 4. 

5. Street Fighter V. 

6. Streets of Rage 4. 

 

2.2.2.4 Confy Sacks - Most Stressful Video Games  

Neste estudo, que será 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 não ser uma referência científica, foi adicionado ao documento 

como um facto curioso.  

  

 

1 Tipo de ondas cerebrais, que indica o estado de relaxamento e meditação. (Healing, s.d.) 
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Através da análise, fornecida na Figura 9, consegue-se perceber que no final dos questionários 

o 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”.  

 

Figura 9. Resultado do questionário 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. 

 

Figura 10. Componentes mais stressantes num Vídeo 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 simulação.  



37 
 

 

 

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 fácil, ou 

frustrado, o que pode levar ao aumento de stress devido ao jogo ser demasiado difícil. (EBUN-

AMU, 2021) 

O objetivo do DDA é possibilitar um estado de equilíbrio entre a dificuldade do jogo e a 

experiência do jogador (Figura 12). 

 

Figura 12. DDA (Zohaib, 2018) 
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2.3 Relação 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 vídeo jogo. As fases serão descritas 

num ponto de vista de um jogador de vídeo jogos online, tendo como exemplo, a experiência 

da autora no jogo League of Legends, um jogo do género MOBA, em inglês multiplayer online 

batle arena, criado pela Riot Games. 

• A primeira fase é o confronto, não existe competitividade sem confronto, neste caso 

esta é a primeira fase, nas quais onde o jogador, ou equipa, confronta inicialmente os 

oponentes. 

• A segunda fase é a demonstração, onde o jogador irá pôr em prática as suas 

capacidades de jogar. 

• De seguida, vem a comparação, no caso deste vídeo jogo, a comparação passa por ser 

quem consegue, aniquilar mais inimigos, de modo a conseguir ganhar mais pontos. 

• E por último a avaliação, esta trata-se do resultado do jogo, se o jogador obteve a 

vitória ou não. 

Com todas estas fases, o jogador, mesmo preparado, sofre pressão para “tentar ser o 

melhor”, este pensamento, leva a causa de stress excessivo, durante um jogo. Em suma, o 

fator competitividade de um jogo, poderá levar ao aumento do stress, sendo assim a 

importância da saliência deste tema. 

2.4 Motores de jogo 

Um Motor de jogo (em inglês, Game Engine) é um conjunto de ferramentas, que servem para 

facilitar no desenvolvimento de um jogo eletrónico e outros tipos de aplicações. Os motores 

de jogo possuem, em geral, um motor gráfico e outro de física. O primeiro serve para 

renderizar os gráficos em 2D/3D, enquanto o outro trabalha na simulação de efeitos físicos, 

como a deteção de colisão, além de suporte a animação e sons. Com a utilização deste, não é 

necessário codificar um jogo desde o zero, o que torna possível desenvolver um jogo, mesmo 

se o criador não 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 após os criadores terem lançado uma edição 

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 utilização do Unity são:  

• Este motor de jogo possui gráficos profissionais. 

• A interface fácil de utilizar. 

• Suporta C# e JavaScript. 

• Fornece scripts prontos.  

• Comunidade e tutoriais em abundância na internet. 

• Facilidade na criação de jogos para android. 

• Possibilidade de exporta para várias plataformas. 

• Possibilidade de cria jogos 2D e 3D e multiplayer. 

• Suporta realidade aumentada.  

No caso de desvantagens são:  

• Não permite modelação. 

• Para obter todos os recursos, é necessário usar a versão paga. 

• Requer conhecimentos de programação.  

• Para vender os jogos é necessário pagar uma percentagem para a Unity, após um 

determinado número de vendas.  

Alguns exemplos de jogos criados no Unity são 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 núcleo desta engine é escrito na linguagem de 

programação C++, o que possibilita uma boa portabilidade para diversas consolas e sistemas 

operacionais. Alguns exemplos de jogos criados nesta engine, são Mortal Kombat X, Batman, 

Borderlands, Tekken 7 e BioShock 2 (Fidelis, 2018). 

Algumas vantagens são:  

• Interface é intuitiva. 

• É grátis. 

• Cria jogas profissionais. 

• Permite fazer animações 

• Gráficos de última geração. 

• Exporta para várias plataformas. 

• Cria jogos sem saber programação. 

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

• Para vender jogos tem de se pagar x porcento para a ferramenta. 

• Não suporta outras linguagens de programação. 

• Só suporta 64 bits. 

• Os jogos produzidos são 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, não é 

necessário saber programar nem entender muito da área de desenvolvimento de jogos para 

iniciar um projeto. Este vem fontes, texturas, sons, músicas 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 são:  

• A interface é simples, como já foi referido anteriormente. 

• Permite desenvolver jogos sem saber programar. 

• Permite scripts baseados na linguagem de programação. 

• Suporta animação, possui um editor de imagens embutido. 

• Permite exportar para várias plataformas.  

No caso de desvantagens são as funções completas deste motor do jogo só estão disponíveis 

na versão paga, sendo estas muito caras.  

2.4.4 RPG Maker 

RPG Maker foi lançado no japão em 1998, em que a primeira versão chama-se RPG Maker 95, 

ao longo do tempo foram lançadas novas versões, sendo a mais recente a RPG Maker MV 

(Fidelis, 2018).. 

Algumas vantagens da utilização do RPG Maker são, a utilização de scripts/eventos sem a 

necessidade de programar, possuir muitos tutoriais e uma comunidade muito ativa, possui 

vários gráficos disponíveis para importação, permite importar scripts, tem suporte Javascript 

(versão MV).  No entanto o game engine em todas as versões é pago, não se consegue criar 

jogos para além dos modelos de RPG e só suporta 2D. 

Algumas vantagens da utilização do RPG Maker são, a utilização de scripts/eventos sem a 

necessidade de programar, possuir muitos tutoriais e uma comunidade muito ativa, possui 

vários gráficos disponíveis para importação, permite importar scripts, tem suporte Javascript 

(versão MV).  No entanto o game engine em todas as versões é pago, não se consegue criar 

jogos para além dos modelos de RPG e só suporta 2D. 
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2.5 Gestão de Projeto 

Para gestão e planeamento do projeto serão utilizadas as seguintes ferramentas: 

1. Github 

Para perceber qual a função do Github, primeiro, é necessário entender o que se trata o Git 

(BROWN, 2019) . Este é um sistema de controle de versões de código aberto, iniciado por 

Linus Torvals, o mesmo criador do Linux.   

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

2. Trello  

Trello é uma plataforma, que permite a organização e gestão das várias tarefas, que serão 

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

 

Figura 13. Trello projeto 
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3 Análise de valor 

Neste capítulo é descrito o processo de análise de valor realizada para a oportunidade de 

negócio, em que este projeto se insere.  

Primeiro foi realizada uma identificação e análise das oportunidades existentes. De seguida, 

de acordo com essas análises, foi realizada uma seleção de ideias e escolha da que melhor se 

adapta ao projeto, utilizando o método AHP.  Tal como será apresentado o valor da solução, 

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 inovação irá passar por três fases, nas quais The front end 

of inovation (FEI), New Product Development (NPD) e a fase de comercialização.  

 

Figura 14. Processo de Inovação 
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A fase de front-end of innovation (FFE/FEI), a primeira fase, são atividades executadas antes 

do processo NPD (New Product Developement). Esta fase representa um estado não 

estruturado, algo caotico e experimental, onde existem várias 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. É constituído por três partes, nas quais o motor, que representa a 

liderança, cultura e estratégia de uma organização, pela área interna, ou seja, os cinco 

elementos, nas quais, Identificação de Oportunidades, Análise de oportunidades, Geração e 

enriquecimento de ideais, seleção de ideias e definição do conceito, como se pode visualizar 

na Figura 15. Por último os fatores externos, que influenciam o motor, bem como altera o 

processo de inovação dos cinco elementos. 

 

Figura 15. O Modelo New Concept Development 

De seguida, foi feita uma comparação e análise entre o projeto a ser desenvolvido com os 

cinco elementos mencionados anteriormente.  

1. Identificação 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 prático, a 

identificação da oportunidade foi realizada pelo grupo de investigação 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 solução de modo a prevenir que este 

não aconteça, ou que o seu efeito não seja prejudicial, tal como, o fornecimento de 

informação aos colaboradores do que se trata o stress. E pela falta de um mecanismo que 

faço 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 razões dos “burnouts”, termo utilizado para um esgotamento 

físico e mental, e com estes, os colaboradores de uma empresa poderão usufruir de baixa 

médica, isto levará a que a organização tenha menos colaboradores, tal como os rendimentos 

poderão baixar. Sendo assim, foi identificada outra oportunidade relacionada com a 

informação descrita anteriormente, ou seja, a implementação 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 

consequência aumentar os rendimentos da empresa. 

2. Análise de Oportunidades 

Nesta fase, a oportunidade foi avaliada de modo a confirmar se seria benevolente persegui-la. 

Foi necessário por parte da autora do documento, analisar e obter informações adicionais, 

para passar a oportunidade para uma oportunidade especifica em termos de integração no 

mercado e tecnologias. (A.Koen, Ajamian, & Scott) 

De acordo com Koen, uma análise típica para uma oportunidade em grande escala seria 

necessária uma pesquisa sobre os seguintes pontos (A.Koen, Ajamian, & Scott): 

• Enquadramento estratégico: identificar como esta oportunidade se encaixa dentro 

dos pontos fortes, fracos, ameaças e restantes oportunidades.  

• Avaliação do segmento de mercado: Identificar uma descrição detalhada do segmento 

de mercado, demonstrando a razão pela qual este representa uma grande 

oportunidade.  

• Análise de concorrentes: Determinar quem são os principais concorrentes no 

segmento de mercado identificado.  

• Avaliação do cliente: Determina quais as principais necessidades do cliente que 

atualmente não são atendidos pelos produtos atuais. 

 

Para a execução desta análise foi decidido utilizar uma análise SWOT. Esta é uma ferramenta 

(Casarotto, 2019), criada na década de 1960, por Albert S. Humphrey para planear a estratégia 

na gestão de projetos, é utilizada para analisar os cenários e auxiliar na toma de decisões.  

Swot significa Strengths (Forças), Weaknesses (Fraquezas), Opportunities (Oportunidades) e 

Threats (Ameaças), é uma matriz 2x2 dividida nesses 4 pontos.  

As forças e Fraquezas, são relacionadas com o ambiente interno, nas quais, é possível ter 

controlo, alguns exemplos são, o tempo de mercado, a localização de uma empresa, os 

recursos financeiros, entre outros.  
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As oportunidades e ameaças são relacionadas com o ambiente externo, ou seja, é onde 

entram questões relacionadas à política, concorrência, mudanças na legislação, entre muitas 

outras. É essencial nesta análise, estar atentos a tudo que envolve o mercado no qual o 

projeto está inserido. 

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

desenvolvido.  

Tabela 2. Matriz SWOT 

Forças: 

• Enfase a um assunto necessário 
ter em consideração;  

• Utilização de um jogo para 
abordar o assunto;  

• Produto final gratuito;  

Fraquezas: 

• Investimento financeiro;  

• Equipa de desenvolvimento 
consiste em um elemento;  

• Falta de conhecimento sobre 
métodos eficazes para a 
prevenção do stress;  

 

Oportunidades:  

• Reconhecimento por parte de 
outras organizações; 

• Implementação num ambiente 
empresarial; 

 

Ameaças: 

• Mercado muito competitivo; 

 

3. Geração e enriquecimento de ideias 

Esta, refere-se ao nascimento, desenvolvimento e amadurecimento de uma ideia concreta. A 

geração de ideias é evolutiva, estas são construídas, destruídas, combinadas, remodeladas, 

modificadas e atualizadas. Uma ideia pode passar por muitas iterações e mudanças à medida 

que é examinado o estudado, discutindo e desenvolvendo em conjunto com outros 

elementos. O contacto direto com clientes e utilizadores, bem como colaboração com outras 

empresas e instituições muitas vezes facilita esta atividade (A.Koen, Ajamian, & Scott). 

Como este projeto, não possui parceiros de negócio, nem restantes colaboradores, a ideia 

central será desenvolver um jogo sério do tipo simulador/rpg, com puzzles.  

4. Seleção de ideias  

Nesta fase, como o nome indica, é a fase dedicada para a seleção da ideia que se pretende 

prosseguir. Como este projeto, não possui parceiros de negócio, como já 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 será apresentado no próximo subcapítulo. 
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3.1.1 Analytic Hierarchy Process 

O Analytic hierarchy Process (AHP), é um método para organizar, analisar decisões complexas, 

utilizando cálculos matemáticos de modo a alcançar a melhor opção, desenvolvido por Thomas 

L. Este é utilizado como um meio de apoio a decisão, de modo a alcançar um determinado 

objetivo (Technology, s.d.). 

 

3.1.1.1 Construção da árvore hierárquica 

O primeiro passo, foi construir a árvore hierárquica, para isso, necessário alinhar os seguintes 

pontos:  

• Qual o objetivo ou finalidade da escolha. Neste caso será o motor de jogo a ser 

utilizado para o desenvolvimento do projeto. As alternativas escolhidas, já referidas 

no subcapítulo 0, são o unity, unreal engine, game maker e rpg maker.  

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

o Preço: Valor no caso de ser necessário comprar objetos ou recursos. 

o Saturação: Existência de muitos jogos desenvolvidos no mesmo motor de 

jogo. 

o Gráficos: A qualidade dos gráficos ou interfaces do motor de jogo. 

o Motivação: A predisposição para desenvolver o jogo num determinado motor 

de jogo. 

o Material de apoio: Consiste na quantidade de material de apoio disponível 

online.  

Levando os pontos encima em consideração foi possível montar a árvore hierárquica 

representada na Figura 16. 

 

Figura 16. Árvore hierárquica 
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3.1.1.2 Comparação dos critérios 

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

matriz de comparação. Para isso será utilizada a escala fundamental, representada na Figura 

17. 

 

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

Tendo em consideração o seguinte valor, será necessário comparar os critérios entre eles 

mesmos de modo a obter uma matriz de comparação. 

Tabela 3. Matriz de comparação dos critérios 

Critérios Preço 
Saturação 
 

Gráficos 
 

Motivação 
 

Material 
de Apoio 
 

Preço 1 5 2 3 
1

5
 

Saturação 
 

1

5
 1 2 

1

5
 

1

4
 

Gráficos 
 

1

2
 

1

2
 1 

1

4
 

1

2
 

Motivação 
 

1

3
 5 4 1 

1

9
 

Material de Apoio 
 

5 4 2 9 1 

Após realizada a matriz de comparação para os critérios passou-se para o próximo passo 

descrito no subcapítulo seguinte.  
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3.1.1.3 Cálculo de Prioridade de cada critério 

Tendo a matriz de comparação, passou se para a próxima fase, nas quais seria necessário 

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

4. 

Tabela 4. Somatório das colunas anteriores 

Critérios Preço Saturação Gráficos Motivação 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 Preço Saturação Gráficos Motivação 
Material de 

apoio 

Preço 0,14 0,32 0,18 0,22 0,1 

Saturação 
 

0,03 0,06 0,18 0,01 0,12 

Gráficos 
 

0,07 0,03 0,09 0,02 0,24 

Motivação 
 

0,05 0,32 0,36 0,07 0,05 

Material de 
apoio 

 
0,71 0,26 0,18 0,67 0,49 

 

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

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

Tabela 6. Peso dos critérios 

Critérios 
Prioridade 

Relativa 

Preço 0,19 

Saturação 0,08 

Gráficos 0,09 

Motivação 0,17 

Material de apoio 0,46 

 

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

um dos critérios nas quais, Material de apoio > Preço> Motivação> Gráficos> Saturação. 
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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 utilização do motor de jogo, irá dificultar o 

desenvolvimento, podendo atrasar este. Caso haja mais material de apoio, a implementação e 

o desenvolvimento do jogo será mais fácil, de seguida o preço, para o desenvolvimento do 

projeto não se pretende usufruir de um orçamento, a motivação sendo os menos importantes 

a saturação e os gráficos. 

3.1.1.4 Avaliar a consistência das prioridades relativas 

Nesta fase, foi avaliada consistência das prioridades, para isso foi necessário calcular a Razão 

de Consistência (RC), em que o RC é igual ao Índice de Consistência (IC) a dividir pelo Índice 

Aleatório (IR), segue-se a fórmula em (1). 

RC =
𝐼𝐶

𝐼𝑅
  (2008, p. 4)   (1) 

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

𝐼𝐶 =
λ𝑚𝑎𝑥− 𝑛

𝑛−1
  (2008, p. 4)  (2) 

Onde o λmax representa o valor próprio da matriz e o 𝑛 representa o número de critérios.  

Em 1994, Saaty (Cleber & Mischel, 2008), propôs a seguinte tabela (Tabela 7) com os índices 

aleatórios em inglês Random Index (RI), para matrizes de ordem 1 a 10. 

Tabela 7. Índices aleatórios 

n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

RI 0 0 0.52 0.89 1.11 1.25 1.35 1.40 1.45 1.49 

 

Neste caso o λmax irá ser igual a 4.8, e o 𝑛 igual a 5, sendo assim o cálculo do IC será igual a 

0.05.  

𝐼𝐶 =
4.8 − 5

5−1
 =  0.05         𝑅𝐶 = 

0.05

1.11
 =  0.04 

Como o RC deu menor que zero, pode-se afirmar que os valores atribuídos as prioridades 

relativas são consistentes.  

3.1.1.5 Construção da matriz de comparação para cada critério 

Durante esta etapa foram criadas as matrizes de comparação para cada um dos critérios 

definidos tendo enquanto as alternativas. Depois executado o somatório de cada coluna para 

utilizar esses ao gerar a matriz normalizada (valor de cada linha a dividir pela soma da coluna). 

Será demonstrado este processo para o primeiro critério, o preço nos restantes critérios será 

apresentado a matriz de comparação e o resultado do vetor.  

Na Tabela 8 foi criada a matriz de comparação para o critério preço, após executado o 

somatório obteve-se o resultado descrito na Tabela 9.  
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Tabela 8. Matriz de comparação em relação ao Preço 

Opções Unity Unreal Engine GameMaker RPG Maker 

Unity 1 5 5 5 

Unreal Engine 
1

5
 1 2 3 

GameMaker 
1

5
 

1

2
 1 2 

RPG Maker 
1

5
 

1

3
 

1

2
 1 

 

Tabela 9. Somatório das colunas anteriores de preço 

Opções Unity Unreal Engine GameMaker RPG Maker 

Total 1.6 6.83 8.5 11 

 

Foram feitos os dados cálculos necessários para obter a matriz normalizada, como é possível 

verificar na Tabela 10. 

Tabela 10. Matriz normalizada das opções em relação com o Preço 

Opções 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 cálculos finais, que criam o vetor prioridade em relação ao preço 

Tabela 11.  

Tabela 11. Vetor prioridade em relação ao Preço 

Opções 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 comparação para o critério saturação.   

Tabela 12. Matriz de comparação em relação à Saturação 

Opções Unity Unreal Engine GameMaker RPG Maker 

Unity 1 2 4 
1

5
 

Unreal Engine 
1

2
 1 

1

2
 

1

4
 

GameMaker 
1

4
 2 1 

1

4
 

RPG Maker 5 4 4 1 

 

Foram obtidos os seguintes cálculos finais, que criam o vetor prioridade em relação à 

saturação Tabela 13.  

Tabela 13. Vetor prioridade em relação à Saturação 

Opções Vetor prioridade 

Unity 0,23 

Unreal Engine 0,1 

GameMaker 0,13 

RPG Maker 0,55 

Na Tabela 14 foi criada a matriz de comparação para o critério gráficos.   

Tabela 14. Matriz de comparação em relação aos Gráficos 

Opções Unity Unreal Engine GameMaker RPG Maker 

Unity 1 5 5 5 

Unreal Engine 
1

5
 1 2 3 

GameMaker 
1

5
 

1

2
 1 2 

RPG Maker 
1

5
 

1

3
 

1

2
 1 

Foram obtidos os seguintes cálculos finais, que criam o vetor prioridade em relação aos 

gráficos Tabela 15.  

Tabela 15. Vetor prioridade em relação ao Gráficos 

Opções 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 comparação para o critério motivação.   

Tabela 16. Matriz de comparação em relação à Motivação 

Opções Unity Unreal Engine GameMaker RPG Maker 

Unity 1 5 5 5 

Unreal Engine 
1

5
 1 3 3 

GameMaker 
1

5
 

1

3
 1 

1

5
 

RPG Maker 
1

5
 

1

3
 5 1 

 

Foram obtidos os seguintes cálculos finais, que criam o vetor prioridade em relação à 

motivação, como pode ser verificado na Tabela 17.  

Tabela 17. Vetor prioridade em relação à Motivação 

Opções Vetor prioridade 

Unity 0,57 

Unreal Engine 0,2 

GameMaker 0,07 

RPG Maker 0,16 

 

Na Tabela 18 foi criada a matriz de comparação para o critério material de apoio.  

Tabela 18. Matriz de comparação em relação ao Material de Apoio 

Opções Unity Unreal Engine GameMaker RPG Maker 

Unity 1 5 5 3 

Unreal Engine 
1

5
 1 4 

1

3
 

GameMaker 
1

5
 

1

4
 1 

1

3
 

RPG Maker 
1

3
 3 3 1 

 

Foram obtidos os seguintes cálculos finais, que criam o vetor prioridade em relação ao 

material de apoio, como pode ser verificado na   
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Tabela 19. 
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Tabela 19. Vetor prioridade em relação ao Material de Apoio 

Opções 
Vetor 
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 informação obtida nos cálculos anteriores, ou seja, o resultado dos 

vetores de prioridade. 

 

Figura 18. Diagrama com os resultados 

3.1.1.6 Resultado 

Esta é o último passo do método AHP, que irá utilizar os valores anteriores para demonstrar 

qual a melhor opção. Juntando os valores anteriores obtêm-se o seguinte cálculo: 

[

0.6 0.23 0.6 0.57 0.54
0.2 0.1 0.2 0.2 0.15
0.12 0.13 0.12 0.07 0.08
0.1 0.55 0.1 0.16 0.24

] × 

[
 
 
 
 
0.19
0.08
0.09
0.17
0.46]

 
 
 
 

  = [

0.53
0.17
0.09
0.21

] 

Em suma, a melhor opção será a primeira com o valor de 0.53, sendo assim o motor de jogo 

que irá ser utilizado para o desenvolvimento do projeto é o Unity.  
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3.2 Valor da solução 

Depois das análises realizadas nos capítulos anteriores, pretende-se, já se ter respondido as 

seguintes questões, ao longo do documento, nas quais: 

• “What do you do” ou O que será feito? 

• “Who cares” ou Qual a importância? 

• “Why you choose the idea” ou Justificação da escolha? 

• “Target Customer” ou Quem são os clientes ou utilizadores? 

• “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 organização com a importância de evitar o stress, tal como auxiliar na 

prevenção deste. O Stress é algo negativo que poderá provocar doenças graves caso não seja 

controlado, sendo assim será importante a ênfase neste tema. Foi executada a escolha deste 

projeto, devido à autora deste documento, ser colaboradora numa organização, e saber, por 

experiência própria, quais as dificuldades que passam os restantes. A ideia seria para 

implementar numa organização, em que todos os colaboradores pudessem aceder, através de 

um aparelho móvel. Esta ideia iria permitir aos utilizadores terem mais conhecimentos sobre 

o tema, ser um mecanismo de distração e melhorar possivelmente a sua saúde. 

3.2.1 Proposta de valor 

Uma proposta de valor pode ser entendida como a maneira que uma empresa consegue 

representar os benefícios empregues nos seus produtos ou serviços, para os clientes que os 

irão adquirir. Esta é uma estratégia de marketing que pretende indicar a relação entre 

empresa e a decisão de compra dos clientes (Proposta de valor, s.d.).  

Foi aplicada uma proposta de valor para a solução, 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 informação (Pereira D. , 2019):   

• Ganhos - Resultados que o cliente pode vir a obter pela utilização do produto. 

• Tarefas – Tarefas que o cliente esta a tentar executar ou até mesmo problemas que 

estão a tentar resolver.  

• Dores – Descrever as emoções que o cliente pode ter ou esteja insatisfeito ao longo a 

realização das tarefas anteriores.  
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Na parte, mapa de valor, ou solução, este possui: 

• Produtos e serviços - Pretende-se listar todos os produtos e serviços que a proposta 

de valor da solução está baseada. 

• Aliviador de Dores – Explicar como a solução irá agradar às dores relacionadas com o 

cliente.  

• Criadores de Ganhos – Descrever como a solução fornecerá ganhos aos clientes.  

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

o seguinte Canvas para a proposta de valor.  

 

Figura 19. Canvas da proposta de valor 

3.2.2 Quality Function Deployment 

O Quality Function Deployment, ou QFD, é uma ferramenta, criada pelo japonês 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 Função Qualidade (QFD), s.d.). 

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

satisfazer as necessidades do cliente, identificar as relações entre os como irá ser realizado, 

desenvolver uma classificação de importância, avaliar produtos ou serviços concorrentes e 

por fim determinar os atributos técnicos desejáveis.  
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Foi aplicado o descrito encima, e realizado um HOQ em contexto do projeto a ser realizado. 

Primeira fase, consistiu na definição do que o cliente ou utilizador necessita, neste caso, 

alcançaram-se as seguintes necessidades: 

• Jogo simples; 

• Mecanismo para relaxar e distrair; 

• Mecanismo para prevenir o stress; 

• Informações sobre o stress; 

• Interfaces chamativas; 

 

Tendo as necessidades do cliente na coluna respetiva (verificar Figura 21, coluna Demanded 

Quality) foi dada a continuação do processo, nas quais atribuídos valores de importância, 

estes derivam de 1 a 5, onde 1 representa mínima importância e 5 máxima importância. 

Depois dessa atribuição foi calculada a sua normalização, executada automaticamente após 

preenchido template em Excel, disponibilizado online (House Of Quality).  

O próximo passo, foi identificar as características de qualidade ou maneiras de como iriam 

responder às necessidades dos clientes (verificar Figura 21, linha Quality Characteristics), nas 

quais se segue a lista:  

• Interface gráfica simples; 

• Jogo com um DDA adequado; 

• Aparecimento de informações sobre o stress; 

• Aparecimento de possíveis métodos para ajudar a prevenir o stress; 

• Feedback, se o jogo está a transmitir informações ao utilizador sobre os níveis de 

stress.  

Após o descrito anteriormente, foi avaliado qual o grau de relações entre os Demanded 

Quality e os Quality Characteristics, ou seja, entre as necessidades do cliente, com as 

características de qualidade, utilizando símbolos respetivos aos valores 0 (Sem relação), 1 

(Relação Fraca), 3 (Relação Média) e 9 (Relação Forte), como se pode verificar na Figura 20. 

Foi também calculado o peso relativo de cada característica de qualidade e preenchido a 

secção das correlações (Telhado da Casa), entre as características de qualidade, utilizando os 

símbolos respetivos a esta, pode-se verificar estes, novamente, na Figura 20. 
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Figura 20. Legenda dos Valores e símbolos 

Por último, foram comparados alguns jogos e a solução 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 análise da Figura 21, é possível obter as seguintes informações: 

• O requisito Informações sobre o stress é o que possui menor grau de importância; 

• O requisito Mecanismo para prevenir o stress é o que possui maior grau de 

importância 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 importância; 

• A característica de qualidade Interface gráfica simples possui uma correlação 

fortemente positiva com Aparecimento de informações sobre o stress, com 

aparecimento de possíveis métodos para ajudar a prevenir; 

• A característica de qualidade Interface gráfica simples possui uma correlação positiva 

com o Feedback; 
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4 Avaliação de Abordagens 

Neste capítulo será executada uma análise e avaliação aos métodos que auxiliam na 

prevenção e alívio do stress, tal como uma avaliação 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 capítulo 2.1 o stress é um problema que afeta muitos colaboradores, muitas 

das vezes por falta de organização do material de trabalho, excesso de tarefas, entre outros 

fatores. Portanto, de seguida serão 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 Inês Silva, 

pesquisadores chegaram a conclusão de que a chave para diminuir o stress no local de 

trabalho são os jogos de vídeo. Um estudo foi realizado pela Human Factors and Ergonomics 

Society, que examinou 66 trabalhadores divididos em 3 grupos após algum tempo de estarem 

a trabalhar. Os membros do primeiro grupo passaram cinco minutos numa sala silenciosa, ou 

seja, sem computador e telemóveis. No segundo foram praticar exercícios de relaxamento e o 

restante grupo jogaram um jogo simples como Sushi Cat. 

Sendo o último 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, níveis de concentração e produtividade (Portugal, s.d.). 

Como muitas empresas, não adaptaram o descrito anteriormente, seguem-se algumas 

maneiras de aliviar o stress, sendo estes possíveis conhecimentos a abranger no jogo sério a 

ser desenvolvido: 
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• Preparar antecipadamente: pensar antecipadamente, nem sempre é possível um 

colaborador estar preparado para enfrentar uma situação de grande pressão, sendo 

assim este poderá pensar em maneiras de lidar com esta de modo a preparar-se. 

• Aprender a dizer que “Não”: muitas ocasiões o colaborador já tem uma quantidade 

excessiva de tarefas, sendo assim a importância do dizer que “não”. 

• Manter a calma: O colaborador manter a calma quando tem um obstáculo ou 

dificuldade para ultrapassar. Manter a calma irá facilitar no processo de análise e 

resolução de problemas. 

• Pensamento Positivo: É normal um colaborador cometer erros, mas deverá aprender 

com estes, de modo a melhorar o seu desempenho. 

• Comunicação: Muitas ocasiões o colaborador possui dúvidas, problemas numa 

determinada tarefa, sendo assim a importância da comunicação, tanto na lateral (com 

colaboradores iguais na hierarquia) como na ascendente (comunicação com 

colaboradores superiores). 

• Valorize o tempo de descanso: Muitos colaboradores acabam por fazer mais do que o 

horário de trabalho. Sendo assim acabam por ficar cansados psicologicamente, este 

pode ser pior que desgasto físico. 

Para determinar se o jogo sério desenvolvido está a cumprir um dos objetivos principais, já 

referidos no capítulo 1.1,  poderá ser executada uma comunicação do jogo com um wearable 

mencionado no subcapítulo 2.1.3.  

4.2 Motor de jogo selecionado 

Em relação à tecnologia escolhida no subcapítulo 3.1.1, o Unity, possui um conjunto de 

características (Eduardo, 2015) que o levam a ser o melhor motor de jogo, de modo a alcançar 

o objetivo pretendido com o jogo sério. Segue-se a lista dessas características.  

• Produção rápida: existência de uma excelente pipeline de recursos, os testes e a 

edição dos jogos é de modo imediato, fácil acesso à comunidade, documentação e 

Asset Store.  

• Som e gráficos cinemáticos: possui opções de luz de alta qualidade e alto 

desempenho, possui efeitos especiais pós-processamento e sistemas de partículas.  

• Otimização do desempenho: o unity disponibiliza frame rate suave, possibilidade de 

otimizar a jogabilidade com o Unity Profiles. 

• Documentação e Tutoriais: o site é composto por uma elevada gama de tutoriais, 

disponibiliza também projetos prontos de modo a fornecer material de estudo, tal 

como vídeos dos criadores destes.  

• Comunidade: é o ponto mais forte, pois existe uma comunidade ativa não só no 

fórum do próprio site, mas também no Facebook, wiki’s e comunidade em aberto.  

• Asset Store: disponibiliza modelos 3D, códigos, interfaces, texturas e até projetos já 

desenvolvidos.  
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Figura 22. Características Unity (Eduardo, 2015) 
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5 Desenho 

Neste capítulo será apresento o desenho conceptual do projeto a ser desenvolvido, tendo em 

consideração os padrões e regras adaptando boas práticas e ciências de engenharia 

informática.  

5.1 Género de jogo escolhido 

Foi decidido desenvolver um jogo do género de puzzle, um jogo de exemplo será o candy 

crush. Planeia-se desenvolver um jogo sério parecido com o exemplo indicado, visto que, pela 

análise feita no subcapítulo 2.2.2.4 este género de jogo é menos stressante e ajuda a aliviar o 

stress.  

O jogo não terá um fator competitivo, não será um jogo online, nem irá funcionar com 

sistema de pontuação visível para o jogador. 

5.2 Dificuldade 

Neste subcapítulo o objetivo é descrever como será implementado o DDA no jogo. Pretende-

se que à medida que o jogador for aumentando de nível e o cálculo do stress seja baixo, o 

grau de dificuldade vá variando de acordo com o tempo que o jogador demora a resolver o 

puzzle anterior, este tempo será transformado em pontos, estes não serão visíveis, será 

apenas para efeitos de cálculos. Para além disso será implementado maior número de peças 

ao longo dos níveis. 

Supondo o seguinte cenário, dois jogadores, um que pela resposta do questionário obteve 

stress elevado, e o segundo, stress baixo. O primeiro nível será igual para ambos, os seguintes 

terão o mesmo número de peças para todos os jogares, mas com uma facilidade de resolução 

correspondente ao nível de stress do jogador. Para tal decisão considera-se que um jogador 
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mais stressado levará mais tempo a resolver um puzzle. Portanto, um jogador A, mais 

stressado, terá um segundo nível com uma mistura de peças inferior de modo facilitar a 

resolução do puzzle num menor espaço de tempo. Por comparação, um jogador B, com stress 

baixo, terá um segundo nível com uma maior mistura de peças e um método de baralhar 

diferente, dificultando assim a solução do puzzle. 

Para isto se concretizar é necessário definir o seguinte: 

• Quais os pontos que correspondem a intervalos de tempo, segue-se um exemplo 

representado na Tabela 20.  

Tabela 20. Pontuação por tempo 

Tempo/minutos  Valor dos pontos 

Menos de 1  100 pontos 

Entre 1 e 3  50 pontos 

Entre 3 e 4  25 pontos 

Mais de 4 0 pontos 

 

• Quantidade de peças que cada nível irá ter, tendo em consideração que a cada 5 

níveis esta quantidade iria reiniciar (Tabela 21). 

Tabela 21. Relação número de peças e nível 

Nível Número de peças 

1 4 (2x2) 

2 9 (3x3) 

3 16 (4x4) 

4 24 (6x4) 

5 25 (5x5)  

 

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

5.3 Levantamento de requisitos  

Neste subcapítulo é executado um levantamento dos requisitos do projeto, tendo em 

consideração o problema analisado, sendo este já mencionado até esta fase do documento. 

De seguida estes foram separados em requisitos funcionais e não funcionais.  

Seguem-se os requisitos levantados: 

• R01: Disponível para múltiplas plataformas e dispositivos. 

• R02: O jogo deve conter um menu principal. 

• R03: O jogo deve conter um mapa de níveis. 

• R04: O jogo deverá ter níveis para o jogador selecionar qual pretende jogar. 
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• R05: O jogo deverá ter uma coleção de cartas, onde o jogador poderá ver mais 

informação destas. 

• R06: O jogo deverá fornecer o questionário PSS (32Perceived Stress Scale), tal como 

os resultados obtidos deste. 

• R07: O jogo deverá ter opção de sair. 

• R08: O jogo deverá possuir um manual de instruções.  

• R09: O jogo deverá conter informações sobre este mesmo. 

• R10: O jogo deverá ter consistência de cores. 

• R11: Consistência no mecanismo de navegação. 

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

• R13: O jogo deverá permitir modificar o volume do áudio. 

• R14: Todo o conteúdo deverá estar relacionado com o jogo.  

• R15: O jogo deverá ter uma interface intuitiva. 

• R16: O jogador deverá ter controlo pelas ações. 

• R17: O jogo deverá promover a aprendizagem.  

• R18: Os conceitos têm 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), são 

capacidades que o utilizador necessita para a resolução 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 módulos.  

• Definições: agrupa os requisitos que fazem parte alterações do jogo. 

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

• Conhecimentos: agrupa os requisitos que pretendem fornecer informações ao 

jogador. 

 

Nas seguintes tabelas são descritos os requisitos funcionais, fornecendo informação sobre o 

grau de prioridade, dependências com outros requisitos, e uma breve descrição. 

Tabela 22. Requisito Funcional Número 1. 

Identificador R02: O jogo deve conter um menu principal.  
Modulo Jogo  Dependências  Não aplicado 

Descrição O jogador deverá ter acesso a um menu principal, que irá 
direcionar para o resto das opções do jogo. 
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Tabela 23. Requisito Funcional Número 2. 

Identificador R03: O jogo deve conter um mapa de níveis.  
Modulo Jogo Dependências  R02 

Descrição O jogador poderá aceder a um menu com os níveis disponíveis.  

Tabela 24. Requisito Funcional Número 3. 

Identificador R04: O jogo deverá ter níveis para o jogador selecionar qual 
pretende jogar. 

Modulo Jogo Dependências  R03 

Descrição O jogador poderá escolher um dos níveis, se já tiver 
desbloqueado para jogar.  

Tabela 25. Requisito Funcional Número 4. 

Identificador R05: O jogo deverá ter uma coleção de cartas, onde o jogador 
poderá ver mais informação destas.  

Modulo Conhecimentos Dependências  R04 

Descrição O jogador poderá ver informação das cartas que ganhou ao 
vencer num determinado nível. 

Tabela 26. Requisito Funcional Número 5. 

Identificador R06: O jogo deverá fornecer o questionário PSS (32Perceived 
Stress Scale), tal como os resultados obtidos deste.  

Modulo Conhecimentos Dependências  Não aplicado 

Descrição O jogador poderá executar o questionário e verificar o resultado 
destes, de modo a obter o seu nível de stress. 

Tabela 27. Requisito Funcional Número 6. 

Identificador R08: O jogo deverá possuir um manual de instruções.  

Modulo Conhecimentos Dependências  Todos os requisitos 

Descrição O jogador poderá aceder a um manual de instruções.  

Tabela 28. Requisito Funcional Número 7. 

Identificador R09: O jogo deverá conter informações sobre este mesmo.  
Modulo Conhecimentos Dependências  Não aplicado 

Descrição O jogador poderá aceder a informações sobre o jogo. 

Tabela 29. Requisito Funcional Número 8. 

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

Modulo Definições Dependências  Não aplicado 

Descrição O jogo deverá permitir ao utilizador para alterar a linguagem do 
jogo. 
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Tabela 30. Requisito Funcional Número 9. 

Identificador R13: O jogo deverá permitir modificar o volume do áudio. 

Modulo Definições Dependências  Não aplicado 

Descrição O jogo deverá permitir ao utilizador alterar o volume do jogo. 

Tabela 31. Requisito Funcional Número 10. 

Tabela 32. Requisito Funcional Número 11 

Identificador R19: O jogo deverá fornecer um botão de ajuda.  
Modulo Jogo Dependências  RF01 e RF02 

Descrição Botão de auxílio, de modo a ajudar o jogador a ver a jogada que 
deverá realizar. 

5.3.2 Requisitos não funcionais  

Os requisitos não funcionais são um conjunto de elementos que descrevem as capacidades e, 

ou, restrições de um projeto. Estes são os requisitos que irão definir qual a qualidade de um 

projeto (altexsoft). Alguns exemplos são a velocidade, integridade de dados, harmonia de 

cores, entre muitos outros. Segue-se a lista dos requisitos não funcionais determinados na 

lista já referida: 

• R01: Disponível para múltiplas plataformas e dispositivos. 

• R10: O jogo deverá ter consistência de cores. 

• R11: Consistência no mecanismo de navegação. 

• R14: Todo o conteúdo deverá estar relacionado com o jogo. 

• R15: O jogo deverá ter uma interface intuitiva. 

• R16: O jogador deverá ter controlo pelas ações. 

• R17: O jogo deverá promover a aprendizagem. 

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

  

Identificador  R07: O jogo deverá ter opção de sair.  
Modulo Jogo Dependências  

 

Descrição Possibilidade de sair do jogo, sem perder os dados deste. 
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5.4 Casos de Uso 

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

consideração os dados do subcapítulo Requisitos funcionais. Este relaciona o ator, neste caso 

o jogador, com o sistema, ou seja, o jogo sério, nas quais fornece uma visão geral das ações 

que o jogador poderá realizar em relação ao jogo.  

 

Figura 23. Diagrama de casos de Uso 

5.5 Fluxograma 

Foi criado um fluxograma (Figura 24) de modo a dar uma visão da solução a ser 

implementada. O esquema permite fornecer uma ideia das interações disponíveis para o 

jogador, tendo em conta os casos de uso já definidos (subcapítulo 5.3.2).  
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Figura 24. Fluxograma. 

 

Quando um jogador entra na aplicação, irá aparecer uma introdução, com o logo do jogo, 

sendo depois reencaminhado para um menu principal, este será o mecanismo principal para a 

navegação do jogo, através da qual poderá aceder as definições, onde poderá alterar o 

idioma, configurar o volume do jogo e ver informações sobre este. Este poderá também ao 

selecionar a opção “como jogar” ver informações sobre o funcionamento do jogo, também 

poderá ver os resultados do questionário PSS, e realizá-lo.  

No caso de o jogador pretender jogar, será direcionado para um menu com níveis, onde ao 

selecionar um nível poderá jogar. Os níveis serão desbloqueados à medida que o jogador vá 

ganhando. Neste mesmo menu dos níveis será possível ver as cartas que ganha ao longo 

destes.  

Ainda no menu principal o jogador terá a opção de desligar o jogo, saindo deste.  
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5.6 Base de dados 

Em relação à 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 serão guardadas algumas informações 

preferenciais, recorrendo ao recurso PlayerPrefs. Este é uma classe auxiliar da Unity3D que 

serve para salvar as preferências de um jogador entre sessões do jogo, salvar configurações 

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 será implementada no jogo.  

 

Figura 25. Esquema json parte 1. 
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Figura 26. Esquema json parte 2. 

 

Figura 27. Esquema json parte 3. 
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5.7 Storyboard 

Neste subcapítulo serão apresentadas as interfaces, de modo, a pré-visualizar como o 

protótipo do jogo é pretendido.  

 

Figura 28. Menu principal. 

Na Figura 28, é representado o menu principal, irá possuir cinco botões distintos, nas quais, o 

número um será um ícone a representar as definições, e o número dois, um ícone a 

representar o desligar do jogo. Para além desses terá três botões com texto, nas quais o 

“Jogar”, o “Ver Resultados de Stress” e por último o “Como jogar”.  

 

Figura 29. Menu definições 

O jogador ao selecionar no ícone 1, da Figura 28, será direcionado para o seguinte menu, ver 

Figura 29. Neste o jogador poderá aumentar ou diminuir o volume do jogo, escolher o idioma, 

que irá aparecer no menu dropdown, voltar para trás no botão 1, salvar as configurações no 

botão 2, ou ver informações sobre o jogo (Figura 30), no botão 3. 
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Figura 30. Sobre o jogo. 

O jogador, no menu principal se selecionar a opção como jogar, irá ser reencaminhado para 

uma nova página onde possui o manual de instruções. No botão 1, o jogador irá voltar ao 

menu definições. 

 

Figura 31. Como jogar. 

Na opção “Ver Resultados de Stress”, o jogador irá deparar-se com uma página com um 

gráfico (Figura 32), este serve para mostrar os resultados obtidos do questionário PSS. Este 

esta na página para onde o botão 2 reencaminha. O botão 1, representa voltar atrás.  

 

Figura 32. Resultados obtidos do stress. 
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Na Figura 33, representa o questionário falado anteriormente, o jogador poderá selecionar o 

valor pretendido e submeter o resultado, no botão 2, ou voltar atrás no botão 1. 

 

Figura 33. Questionário PSS.  

No menu representado na Figura 34, pretende-se mostrar os níveis que o jogador já 

desbloqueou e poderá selecionar, para jogar. Poderá também ver a coleção de cartas ao 

selecionar a opção 2, e voltar atrás na opção 1. 

 
Figura 34. Menu de níveis. 

Ao selecionar um nível, no menu anterior, o jogador será reencaminhado para o nível 

selecionado (Figura 35), este consiste num slide puzzle. Caso o jogador não queria continuar 

poderá selecionar a opção 1, que fará com que ele desista do jogo e volte ao menu de níveis. 

O botão com o ponto de interrogação, irá mostrar o próximo passo ao jogador, sendo um 

botão de ajuda. 
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Figura 35. Nível 

Na coleção de cartas (Figura 36), o jogador poderá ver a quantidade de cartas que faltas 

desbloquear e as cartas que já desbloqueou, cada carta irá ter uma determinada informação. 

 

Figura 36. Coleção de cartas. 

5.8 Paletes de cor a ser utilizada 

Através do endereço 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, concluíram que o azul-escuro é associado com 

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

 

Figura 38. Palete de cores. 
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6 Construção da Solução 

Neste capítulo será descrito detalhadamente o desenvolvimento necessário de modo a obter 

o protótipo final do jogo sério, ou seja, serão apresentados os desenvolvimentos executados 

para o cumprimento dos casos de uso referidos no subcapítulo Casos de Uso. Estes serão 

demonstrados com a imagem do editor Unity, e através de segmentos do código em C#.  

6.1 Protótipo Desenvolvido 

Primeiro tema a ser descrito sobre o protótipo, será a razão pela qual não 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 protótipo não se pretendia guardar 

informação como palavras-passes, dados do utilizador, não foi utilizado a Base de dados. 

Para além do descrito anteriormente, a autora, após uma pesquisa exaustiva, não conseguiu 

encontrar um método de conectar o dispositivo wearable que possui, com o Unity. Sendo 

assim, não foi implementado no desenvolvimento a compatibilidade com esse tipo de 

dispositivos. Em suma, o jogo sério não contém biofeedback em relação ao nível de stress do 

jogador.  

De seguida será descrito como a autora implementou e desenvolveu aplicando os tópicos 

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 saúde.  

 

Figura 39. Logo do jogo. 

6.1.2 Menu principal  

O menu principal, Figura 40, possui cinco botões, nas quais, cada um tem um determinado 

comportamento. O botão no canto superior esquerdo direciona o jogador para as definições, 

o botão superior direito se selecionado irá fechar o jogo. Os restantes botões irão redirecionar 

o jogador para o mapa de níveis, o resultado do stress e para uma interface de como jogar, 

pela ordem respetiva.  

 

Figura 40. Interface Unity – Menu principal. 

O botão “Play Game” têm o comportamento de mudar de cenário, nas quais utilizando o 

código na Figura 41 e na função OnClick, ou seja, quando este for selecionado, adicionar o 

código C# ao botão (Figura 42).  
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Figura 41. Código para mudar de cenário com fader. 

 

Figura 42. Botão para mudar de cenário. 

 

Figura 43. Código do Fader. 

O botão “Check Stress Result”, possui um comportamento e código parecido com o anterior. 

Sendo acrescentado código de modo a validar se é a primeira vez que o jogador entre na 

opção (Figura 44), isto para o gráfico que irá aparecer nos Resultados, ter um valor inicial. 

Para isso, através do método PlayerPrefs.HasKey, irá ser validado se a chave “FirstTime” 

existe, caso não exista, irá abrir o cenário do questionário, caso já exista a chave, irá para os 

Resultados do Stress.  
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Figura 44.  Código do botão Resultados 

O botão de definições, canto superior esquerdo, e o botão “How to Play”, têm ambos o 

mesmo comportamento, sendo que abrem um painel e não um novo cenário, como se pode 

verificar no código da Figura 45, é ativado e desativado um painel, nas quais deverá ser 

referenciado quais na inspeção do elemento (Figura 46), neste caso o botão.  

 

Figura 45. Código Abrir Painel. 
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Figura 46. Botão para mudar de painel. 

No botão de fechar a aplicação, no canto superior direito, OnClick irá executar o código básico 

(Figura 47) para fechar o jogo.  

 

Figura 47. Código Quit. 

6.1.3 Definições  

 

Figura 48. Menu definições – Unity 
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As definições (Figura 48) é um painel diferente, mas encontra-se no mesmo cenário que o 

menu principal. Este é responsável por fornecer um método para o jogador configurar o 

volume do áudio do jogo, mudar o idioma do jogo, e poder ver informações sobre o jogo. Para 

tal o jogador, executa as mudanças pretendidas e seleciona o botão salvar, em inglês “Save”. 

Este será responsável por guardar as preferências no PlayerPrefs, sendo que o método “Get”, 

como o nome indica, irá procurar o valor, já o método “Set” irá atribuir o valor (Figura 49).  

 

Figura 49. Código para guardar as preferências do jogador. 

O “Dropdown Menu” implementado, contem uma solução de modo a mal o jogador selecione 

uma opção, todas as palavras irão automaticamente alterar para linguagem escolhida. O 

idioma só irá alterar no menu presente, nos restantes irá alterar no caso de o botão salvar ser 

pressionado. Para isso, foi gerado um ficheiro de texto guardado como csv (Comma-separated 

values), que contém as traduções, como se pode verificar na Figura 50. O ficheiro contém uma 

primeira linha, que guarda o ID, ou seja, a chave pela qual o código irá encontrar o que deverá 

substituir, e pelos diversos idiomas, neste caso foram escolhidos cinco.  
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Figura 50. Ficheiro multilang. 

O ficheiro é lido pelo código representado na Figura 51, este adiciona os diversos idiomas a 

uma lista (método GetAvailableLanguage), tal como adiciona a tradução para cada chave num 

dicionário (método GetTextFromId). 

 

Figura 51. Código de leitura dos idiomas. 

No objeto “dropdown”, adicionou-se o código responsável por validar quando há uma 

mudança de valor selecionado (Figura 52), tal como atribui as opções de idioma às várias 

linhas do menu (Figura 53). 
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Figura 52. Código associado ao objeto. 

 

Figura 53. Código do Dropdown. 

No caso dos objetos de texto, foi necessário adicionar a cada um, o código “LocalizationText” 

nas propriedades (Figura 54). Este é responsável por procurar as preferências do jogador, e 

atribuir o valor da tradução, de acordo com a chave passada no código (Figura 55).  
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Figura 54. Propriedades do Texto. 

 

Figura 55. Código para mudar o texto conforme idioma. 

Em relação à alteração do volume foi desenvolvido o código descrito na Figura 56, e atribuído 

ao slider do volume (Figura 57).  

 

Figura 56. Código do áudio.  
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Figura 57. Preferências do Slider.  

6.1.4 Questionário PSS 

Este é o cenário que irá permitir ao jogador realizar e submeter o questionário PSS, já descrito 

no subcapítulo Perceived Stress Scale. Para tal a interface é composta por 10 objetos nas 

quais representam o valor atribui a cada questão, este valor será o selecionado no dropdown 

Figura 58. 

 

Figura 58. Questionário PSS.  

O jogador quando seleciona o botão “Submit”, irá ser direcionado para os Resultados do 

questionário. Será neste, a qual é associado o código responsável pelo cálculo final, 

representado na Figura 59. Primeiro passo do código é executar o cálculo direto, obtido nas 

questões número 1,2,3,6,9 e 10, segundo passo será calcular o valor entre o resultado, duas a 

duas, das questões 4,5,7 e 8, para tal, criado o método ReverseValue(), no final é executado o 

somatório de todos os valores obtidos.  
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Figura 59. Código do cálculo do PSS. 

 

O valor total calculado nos métodos anteriores, será guardado num ficheiro csv, de modo, a 

ser utilizado no cenário Resultado do Questionário, juntamente com a dada realizada, como 

se pode verificar no código da Figura 60. Na Figura 61 segue-se um exemplo de como os dados 

são guardados. 

 

Figura 60. Código que salva no csv. 
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Figura 61. Ficheiro csv de resultados. 

6.1.5 Resultado do Questionário 

Após o jogador responder ao questionário, descrito anteriormente, é necessário apresentar os 

resultados, para tal, desenvolveu-se a seguinte interface, representada na Figura 62.  

 

Figura 62. Resultado do questionário.  
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Foi desenvolvido o código descrito na Figura 64 e na Figura 64, para desenhar o gráfico. O 

código começa por obter os dados do questionário salvados no ficheiro csv (Figura 64) e 

finaliza a chamar o método responsável pela construção do gráfico.  

 
Figura 63. Código desenhar gráfico – Parte 1. 

O método ShowGraph(), é o responsável pelo desenho, tanto dos eixos, como dos pontos que 

são atribuídos aos valores. Para tal é necessário um ciclo de modo a percorrer a lista de dados 

guardados e desenhar os pontos, utilizando o método CreateCircle(). 

 
Figura 64. Código desenhar gráfico – Parte 2. 
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6.1.6 Sobre o jogo  

Sobre o jogo, Figura 65, é um painel básico, que contem as informações sobre o jogo. É 

composto por uma pequena descrição, o logo do jogo, o ano de desenvolvimento e o número 

da versão. 

 

Figura 65. Sobre o jogo.  

6.1.7 Seleção de níveis  

No cenário, seleção de níveis (Figura 66), é responsável por disponibilizar os níveis que o 

jogador já desbloqueou e método de navegação para mostrar a coleção de cartas do jogador. 

Para desbloquear os níveis, foi necessário adicionar todos os objetos que correspondem aos 

vários níveis nas propriedades do código (Figura 67), assim como obter o nível do jogador 

através do método PlayerPrefs.GetInt(), e executar um ciclo, de modo a desativar todos os 

níveis disponíveis e a ativar os botões até ao nível seguinte que o jogador estava (Figura 68). 

Por exemplo, caso o jogador tenha vencido o nível 3, o nível 4 já irá desbloquear. 

 

Figura 66. Níveis bloqueados. 
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Figura 67. Número de níveis disponíveis.  

 

Figura 68. Código de bloqueio dos níveis. 

6.1.8 Carta e Coleção de cartas 

Quando o jogador seleciona a opção “Cards Collection”, representada na Figura 66, este será 

direcionado para o cenário que irá mostrar as cartas que o jogador possui (Figura 69).  
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Figura 69. Coleção de Cartas – Unity. 

O primeiro passo para a criação desta coleção, foi criado uma Classe de cartas (Figura 70), nas 

quais irá guardar a imagem, a descrição e o nível à qual a carta corresponde. Após isso foi 

desenvolvido um script, responsável por ler um ficheiro csv (Figura 71), onde estarão 

guardados os dados de cada carta (Figura 72). No final para a coleção ficar funcional foram 

atribuídos os vários objetos ao código de Unity (Figura 73), e criada uma função de modo a 

bloquear as cartas cujo jogador ainda não desbloqueou ao ganhar o nível correspondente 

(Figura 74).  

 

Figura 70. Classe Carta.  
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Figura 71. Código para ler o ficheiro – Coleção de cartas. 

 

Figura 72. Ficheiro coleção cartas. 

 

Figura 73. Atribuição dos objetos. 
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Figura 74. Bloquear cartas ainda não adquiridas. 

6.1.9 Níveis  

Para os níveis 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. 

 

Figura 75. Jogo de Puzzle. 

 

Figura 76. Código Adicionado ao asset.  

6.1.10 Como jogar 

Neste cenário é utilizado um slider vertical, de modo a verificar todas as instruções do jogo 

(Figura 77).  
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Figura 77. Como jogar – Manual. 

 

 

7 Experimentação e avaliação 

Neste capítulo será apresentada a metodologia de avaliação que irá ser utilizada. Nas quais, 

avaliação de qualidade, utilizando a ferramenta Quantitative Evaluation Framework e 

utilizando um questionário baseado no System Usability Scale. 

Será essencial adquirir feedback das partes interessadas, sendo estes os colaboradores de um 

ambiente cooperativo e pessoas interessadas em conhecer mais sobre o stress. Este será 

recolhido através da realização de um questionário. 

7.1 Hipótese de investigação 

O projeto a ser desenvolvido tem como objetivo aliviar o stress dos colaboradores em 

ambiente cooperativo, tal como, sensibilizar e fornecer informações 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, será realizado um teste de hipóteses. Este teste 

consiste na avaliação de dois possíveis resultados, a hipótese nula (H0) e a hipótese 

alternativa (H1) segue-se na Erro! A origem da referência não foi encontrada. uma descrição 

de cada uma.  

 

Tabela 33. Tabela de Hipóteses 

Hipótese Nula (H0) 
O jogo não contribui para o alívio do stress dos jogadores nem 
com o fornecimento de informações sobre este tema. 

Hipótese Alternativa (H1) 
O jogo contribui para o alívio do stress dos jogadores e com o 
fornecimento de informações sobre este tema. 

 

7.2 Metodologia de avaliação 

Para avaliar o projeto desenvolvido e validar qual hipótese de investigação em que o 

protótipo se adequa, será utilizada uma metodologia baseada em avaliar a qualidade do 

produto, nas quais será utilizado a ferramenta Quantitative Evaluation Framework (QEF), e 

será utilizado um questionário, baseado no System Usability Scale (SUS). Este será 

apresentado a um grupo de indivíduos, de modo a obter a opinião de restantes utilizadores. 

Estes métodos serão descritos nos subcapítulos seguintes.  

7.3 Indicadores e fontes de informação 

Os indicadores e fontes de informação, consistiu no fornecimento do projeto desenvolvido a 

um grupo de 10 colaboradores, e obter o feedback destes. Este foi através de um questionário 

que será descrito no subcapítulo Questionário. Para além disso foi recorrido ao QEF, 

anteriormente falado, para avaliar a qualidade do projeto, tendo em consideração que alguns 

pontos do QEF, foram avaliados de acordo com o resultado do questionário realizado. Os 

restantes requisitos foram autoavaliados pela autora da dissertação e classificados conforme 

as métricas definidas (Ver Anexo A).  

7.4 Grandezas de avaliação 

De modo a executar uma avaliação ao produto final, foram selecionadas três grandezas, nas 

quais, Pedagógica, Ergonómica e Técnica. Na Tabela 34 segue-se a descrição de cada grandeza 

selecionada.  

Tabela 34. Grandezas de avaliação 
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Pedagógica 

Grandeza que irá permitir avaliar se o jogo sério desenvolvido teve 
um efeito positivo em relação à aprendizagem do jogador. Neste caso 
será adquirir conhecimentos sobre o que é o stress e como poderá 
prevenir este em ambiente empresarial. Nesta grandeza serão 
utilizados os fatores Aprendizagem e Avaliação. 

Ergonómica 
Grandeza que irá permitir obter feedback sobre a interação do 
jogador com o jogo sério. Serão utilizados os fatores Usabilidade, 
Jogabilidade e Sociocultural. 

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

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 

será utilizado o QEF de modo a avaliar a qualidade deste. No QEF criado serão utilizadas as 

dimensões referidas anteriormente, com os respetivos fatores Tabela 35. 

Tabela 35. QEF Dimensões e Fatores 

Dimensão Fator 

Pedagógica Aprendizagem 

Avaliação 

Ergonómica Usabilidade 

Jogabilidade 

Sociocultural 

Técnica Suporte  

Funcionalidades  

 

Na dimensão pedagógica, pretende-se avaliar se o projeto desenvolvido promove a 

aprendizagem, tal como uma avaliação. 

Na próxima dimensão ergonómica pretende-se avaliar a interação 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 disponível em mais do que um idioma. 

Por último, na dimensão 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 terá de ser autoavaliado pela autora 

do presente documento, no final do desenvolvimento, seguindo as métricas representadas no 

Anexo A. Algumas métricas irão depender das classificações obtidas no questionário SUS, que 

será descrito no subcapítulo 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, não foram 
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desenvolvidos três, nas quais, a conexão entre o Unity e um aparelho de Biofeedback, no caso 

iria ser utilizado um smartwatch, o jogo utilizar o DDA, já explicado como seria aplicado no 

subcapítulo Dificuldade, e por fim, não foi aplicado um sistema de ajuda. A componente, 

apesar de faltarem requisitos, teve um total de 88,1% de implementações, já a componente 

ergonómica obteve 91,74%. A última componente, obteve um resultado de 100%.  

 

Figura 78. Resultado QEF 
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7.5 System Usability Scale 

Para avaliar alguns pontos do QEF foi realizado um questionário baseado no System Usability 

Scale (SUS). Este questionário foi lançado em 1986 por John Brook (Sauro, 2011), e é 

composto por 10 questões. A escala de avaliação é composta por 5 possíveis respostas, nas 

quais, 1 significa que o utilizador discorda fortemente, 2 que discorda, 3 é neutro, 4 concorda 

com a afirmação e por último 5, concorda fortemente com a afirmação (Figura 79).  

 

Figura 79. Escala de avaliação SUS 

Este questionário, como dito anteriormente, é composto por 10 perguntas nas quais, as 

afirmações de número ímpares são afirmativas, no entanto, a de números pares terão um 

lado negativo.  

7.5.1 Questionário 

Foi utilizado o Microsoft forms, de modo a conseguir criar e disponibilizar o questionário ao 

grupo de colaboradores que iriam testar o jogo. Na Tabela 36, encontram-se as afirmações 

selecionadas para o questionário de modo a avaliar a usabilidade do jogo, tal como outros 

pontos do jogo.  

Tabela 36. Perguntas do Questionário.   

Afirmação 

A ideia do jogo é original 

O jogo não é divertido de jogar, nem desafiante. 

Fiquei motivado para continuar a jogar. 

Senti-me "preso" num nível, durante o jogo. 

O jogo não é intrusivo e é fácil de intender. 

O som e os gráficos do jogo não 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. 

Não consegui ter controlo sobre as minhas ações e usa estratégias, sendo que no 

final os esforços não foram justos. 

Achei que o conteúdo do jogo é apropriado, não contendo quaisquer conteúdos 

que incentive a violência ou ofensivo em termos de gênero, raça, religião e 

diversidade cultural. 

A informação disponibilizada no jogo, não 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 afirmação 

Serão apresentados, neste subcapítulo, os resultados e análise de cada resposta e o processo 

necessário para a obtenção dos dados.  

Como referido anteriormente, o questionário foi respondido por 10 colaboradores, e obteve-

se o resultado da Tabela 37. Esta demonstra o número de vezes que uma opção foi 

selecionada, para cada questão.  

Tabela 37. Número de vezes ocorrido uma avaliação.  

Pergunta/pontuação 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 três, valor neutro, e o dois e um, 

valores negativos, foi realizado um gráfico para cada pergunta de modo a concluir a 

percentagem de valores, ou seja, verificar se foi uma avaliação positiva, negativa ou neutra.  

No primeiro resultado, obtiveram-se 90% de valores positivos, tendo uma avaliação geral 

positiva (Gráfico 1), sendo assim, pode-se considerar que a ideia do jogo é original.  

 

Gráfico 1. Resultado da afirmação “A ideia do jogo é original”. 
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Na segunda afirmação, obtiveram-se 100% de valores positivos (Gráfico 2), sendo assim, o 

grupo de colaboradores considera que o jogo é desafiante e divertido de jogar. 

 

Gráfico 2. Resultado da afirmação “O jogo não é divertido de jogar, nem desafiante”. 

No caso da terceira afirmação, Gráfico 3, obteve-se uma avaliação de 70%, uma avaliação 

positiva, sendo assim, os jogadores sentiram-se motivados para continuar a jogar.  

 

Gráfico 3. Resultado da afirmação “Fiquei motivado para continuar a jogar”. 

Na quarta afirmação, Gráfico 4, obteve-se um total de 70% em avaliação neutra, os jogadores, 

tiveram uma resposta neutra em relação a ficarem “presos” num determinado nível. Este será 

um tema que deverá ser melhorado futuramente. 
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Gráfico 4. Resultado da afirmação “Senti-me "preso" num nível, durante o jogo”. 

Na afirmação seguinte obteve-se uma avaliação de 100% Positiva (Gráfico 5), ou seja, os 

jogadores consideram que o jogo não é intrusivo e este foi fácil de intender.  

 

Gráfico 5. Resultado da afirmação “O jogo não é intrusivo e é fácil de intender”. 
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Na sexta afirmação, como se pode verificar no Gráfico 6, o feedback foi positivo, sendo assim, 

pode-se concluir o jogador considera que o som e os gráficos do jogo são agradáveis.  

 

Gráfico 6. Resultado da afirmação relacionada com o som e os gráficos do jogo 

A sétima afirmação, obtiveram-se 80% de feedback positivo, como se pode verificar no 

Gráfico 7, pode-se concluir, com este, que os jogadores iniciaram facilmente o jogo sem a 

necessidade de ler o manual. 

 

Gráfico 7. Resultado da afirmação relacionada com o início do jogo 
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Na próxima afirmação, como se pode verificar no Gráfico 8, os jogadores consideram que 

tiveram controlo sobre as ações destes, avaliando positivamente o jogo. 

 

Gráfico 8. Resultado da afirmação sobre o controlo do jogo.  

Na penúltima afirmação, obteve-se feedback positivo a 100% (Gráfico 9), sendo assim, pode-

se concluir que o conteúdo do jogo é apropriado. 

 

Gráfico 9. Resultado da afirmação relacionada com o conteúdo. 

Na última afirmação, obteve-se feedback positivo, com 70% de respostas positivas (Gráfico 

10). Em suma, os colaboradores consideram que a informação 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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Gráfico 10. Resultado a última afirmação. 

7.5.3 Cálculo final 

Neste subcapítulo será descrito como se obteve o resultado do questionário SUS. Tendo em 

consideração o método de cálculo seguinte: 

• Afirmações Ímpares: (x – 1), com x sendo o valor da avaliação 

• Afirmações Pares: (5 – x) 

Primeiro passo realizado, foi calcular a primeira fase do questionário SUS (Figura 80). Este, é 

executado sobre a linha de respostas de um colaborador, utilizando o método de cálculo 

referido anteriormente. 

 

Figura 80. Cálculo 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 último, foi executa a 

média de valores, obtendo a média de 82. 

 

Figura 81. Resultado dos Cálculos SUS. 
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De acordo com a Figura 82, que representa a escala de avaliação do questionário, o projeto 

desenvolvido encontra-se na nota A, ou seja, uma avaliação excelente. 

 

Figura 82. Escala de avaliação SUS. 

7.6 Apreciação dos Resultados Obtidos 

Após a análise anteriormente, é necessário aferir qual das hipóteses referidas na secção 7.1, o 

protótipo desenvolvido se enquadra. Com os resultados obtidos através do questionário 

System Usability Scale, pode-se confirmar que a Hipótese Alternativa (H1) é a que mais se 

adequa. Existem, no entanto, possíveis melhorias a serem implementadas, estas serão 

descritas na Conclusão da dissertação. 
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8 Conclusão 

Neste capítulo será realizada uma validação de modo a verificar se os objetivos, descritos na 

secção Objetivos foram executados. Será, também, executado um levantamento de possíveis 

melhorias a serem implementadas futuramente. Por último, de modo a finalizar o documento 

será executada uma apreciação final sobre toda a etapa desde a escrita da dissertação até ao 

final da realização do protótipo. 

8.1 Objetivos  

Antes de se referir possíveis alterações e até mesmo ser feita uma apreciação final, é 

necessário validar se os objetivos referidos na secção 1.2 foram cumpridos. Segue-se a lista já 

identificada.  

• Identificar e analisar o problema; 

• Identificar alternativas existentes no mercado; 

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

ambientes profissionais; 

• Experimentação e avaliação 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 informação foi apresentada na secção Estado da Arte. 

No caso do terceiro e quarto objetivo, foi necessário executar um desenho de uma possível 

solução, este foi apresentado na secção 5. Após esta fase ter sido terminada, foi desenvolvido 

um protótipo e executou-se a sua avaliação utilizando o QEF, já descrito na secção número 7. 

Através desta avaliação obteve-se, no final, 88% na componente técnica, e 95% em relação a 

todos os componentes.  
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8.1.1 Sucesso do protótipo 

Como já referido anteriormente, sendo 95% o resultado da avaliação utilizando o QEF e o 

resultado de excelência, obtido utilizando o questionário SUS, apresentado na secção número 

7.5, pode-se concluir que o protótipo teve um resultado deveras positivo.  

8.2 Trabalho Futuro 

No questionário disponibilizado aos colaborados, apresentado na secção System Usability 

Scale, permitia darem um feedback de modo descritivo. Após obtidas as respostas, a autora 

realizou um resumo, acrescentando informação que considerou crucial. Segue-se a lista de 

possíveis melhorias e implementações futuras: 

• Melhoria na qualidade de resolução da introdução: 

Um dos feedbacks mais comum era relacionado com a qualidade da introdução do 

jogo. Sendo um software grátis, a qualidade de resolução implementada não foi a 

desejada. Para implementar esta melhoria, será necessário utilizar um determinado 

orçamento de modo a elevar a qualidade. 

• Cartas e Coleção: 

Atualmente o jogo tem tradução em todos os menus excluindo, no entanto, as cartas 

que o jogador possui. Esta seria uma melhoria a possível implementar futuramente. 

Para além do descrito anteriormente, quando um jogador obtém uma carta não existe 

nenhuma animação. Outra melhoria seria, portanto, a implementação de uma 

animação assim que o jogador vence um nível e desbloqueia uma nova carta. Tal 

como aumentar a qualidade de imagens utilizadas nestas. 

• Informação das Cartas 

Em relação à informação disponibilizada nas cartas, poderia ser executada uma 

parceria com profissionais da área de saúde de modo a abordar mais sobre o 

problema e possíveis métodos de prevenção deste. Esta colaboração permitira 

também permitindo garantir que toda a informação apresentada seria 

cientificamente fiável e o mais clara possível. 

• Questionário e Resultados: 

Em relação ao questionário disponibilizado no jogo, o resultado de cada questão, em 

vez de um dropdown poderia ser substituído por um conjunto de botões, por 

exemplo, por smiles. Outra possível implementação, seria o aparecimento do 

questionário caso um jogador tivesse decidido desistir de um dos níveis, durante um 

período, deste modo a verificar o nível de stress naquele momento.  

A informação obtida do questionário, referido anteriormente, é disponibilizada 

através de um gráfico que atualmente não faz referência ao dia em que o jogador 
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executa o questionário, mas sim ao número do dia. A referência ao dia em que o 

jogador executa o questionário poderia ser uma das melhorias a efetuar. Para além 

disso, disponibilizar antigos gráficos, por exemplo, no mês anterior, e permitir 

executar uma limpeza de dados após um período.  

• Biofeedback: 

Em relação ao biofeedback, a autora pretende desenvolver uma solução para 

conseguir a compatibilidade do jogo com um wearable. Deste modo a obtenção dos 

resultados sobre o nível de stress seriam através deste método de feedback, o 

questionário seria outra opção, para quem não possui um wearable.  

• Botão de ajuda nos níveis: 

Implementação de um botão de ajuda. 

• Pop-ups: 

Uma melhoria a ser implementada futuramente seria a diminuição da quantidade de 

Pop-ups que aparecem atualmente. 

 

• Base de dados: 

Como referido na secção Protótipo Desenvolvido, não foi utilizado a ligação a uma 

base de dados, sendo esta, uma melhoria a ser implementada no protótipo, de modo 

a evitar a utilização de ficheiros. 

8.3 Apreciação final  

Ao longo do desenvolvimento desta dissertação, a autora foi se apercebendo da importância 

dos jogos sérios na saúde e de como estes podem proporcionar uma mudança da vida dos 

jogadores. Como tal continua a haver motivação, 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 áreas. Adquirindo conhecimentos, como, por exemplo, na metodologia de pesquisa, 

na capacidade de analisar um problema e posteriormente desenhar e construir uma solução 

para combater um problema, e executar uma avaliação de acordo com os diversos métodos 

de avaliação. 
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Anexo A – Métricas do QEF 

 

Componente Técnica 

 

 

Componente Ergonómica 
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Componente Pedagógica 
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Anexo B – Resultado do Questionário 
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