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Objetivos e questoes

* Objetivos
« Ter uma visao geral sobre jogos serios: desafios,
desenvolvimento e oportunidades de pesquisa

« Ter uma visao geral de uma pesquisa académica
(tese — doutorado)

* Entender o uso das disciplinas de computagcao como
base do desenvolvimento de jogos seérios

e Questoes

* O que sao jogos serios? Quais seus beneficios e
desafios ?
* Metodologia de desenvolvimento de jogos seérios:

* Por que uma nova metodologia?
» Pesquisa: Processos? E os jogos criados? Avaliacao?

» Quais sao as oportunidades de pesquisa?



Introducao

O que sao jogos sérios? Quais seus beneficios e
desafios?



Entretenimento

interacao

experiéncia

acerto/erro e
feedback
jogo

aprendizado

conhecimento

superagao de
desafios

compartilhamento




Jogos Sérios

aprendizado superagaode
interacdo desafios ~ 198°
conhecimento acerto/erro e N
experiéncia feedback saude,_defes?,
. gerencilamento
compartilhamento de emergéncia,
negocios,
turismo, etc.




Motivacoes

10 MIL

Atividades com risco para a VIDA,
BOMBEIROS

patrimdnio e meio ambiente

Total de servicos
prestados em 2012:
719,3 mil
Resgate: 323,1 mil
Salvamento: 101,4 mil
Incéndio: 66,3 mil

01 (UM)
treinamento pratico

~'_ N, ’ !
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E se vocé fosse a vitima? por ANO

'.s."j:- %




10 MIL
BOMBEIROS

Atividades com risco para a VIDA,
patrimdnio e meio ambiente

Total de servigos
~r~ctados em 2012:

9,3 mil
Solucao
e: 323,1 mil
Treinamento com Jogos Sérios to: 101.4 mil

Incéndio: 66,3 mil

01 (UM)
3 treinamento pratico
E se vocé fosse a vitima? por ANO



Beneficios dos jogos sérios

Complemento aos treinamentos tradicionais

Reduzir custos (tempo, dinheiro e recursos) e riscos
(vidas, patrimbnio, meio ambiente) de treinamentos
tradicionais (exercicios simulados reais) k

Treinar com
seguranca,
disponibilidade e
escalabilidade

o
Aprender por Avaliar resultados e~ °
<D experiencia e erro impactos do treinamento
@) . -
o} Treinar habilidades e Simular e avaliar se os
c reforgar atitudes procedimentos estao

corretas corretos e melhora-los



Jogos Sérios e seus Desafios

Educacao e
Treinamento

Planejamento e
Desenvolvimento

Jogos serios

- alto custo: financeiro, tempo e recursos
humanos:

- profissionais qualificados:
- conhecimentos de:

Avaliacao de
Desempenho
Humano

Execucao

- aprendizagem, avaliagao, simulagao e jogo

- conteudo no dominio de aplicacao

Solucao: metodologia de apoio ao desenvolvimento



Trabalhos relacionados

s N Ve N

Metodologias de
desenvolvimento
de simulacao e
jogo
educacional

Metodologias especificas para
desenvolvimento

Metodologias de
desenvolvimento de jogo sério
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Trabalhos relacionados

Limitacoes

D
Metodologias _ S _
especificas para - diferencgas significativas entre jogos,
desenvolvimento de simulacdes, materiais educacionais e jogos

sérios, p.ex.:

Entretenimento x aprendizagem

Jogo

- Fidelidade comportamental e fisica x
representacao abstrata ou irreal

Simulacao

- Interatividade x visualizacao de informacdes

Aprendizagem e - Linearidade x nao linearidade
Treinamento

- Conteudos estruturados e légicos para
auxiliar: instrutor x foco no aprendiz

11



Trabalhos relacionados

N Metodologias de \
desenvolvimento de
simulagao e jogo

educacional

Metodologias
especificas para
desenvolvimento de

Limitacoes

* nao oferecem apoio
Modslo FIDGE para avaliacao e
feedback do
: : ] desempenho do
Design da Simulagao .
Educacional aprendlz

Jogo

Simulacao
nao integram jogo-
instrucao de forma
efetiva

Processo Sistematico

Aprendizagem e
Treinamento

- )

Modelo DGBL-ID
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Trabalhos relacionados

4 Metodologias de N

Metodologias : Metodologias de
o nvolvimen -
especificas para di?rﬁul aogé o ee jg)gge desenvolvimento de
desenvolvimento de R SO S jogo seério
. . . . Processo baseado no
« tem foco no design instrucional e do jogo,
porem sem integracao detalhada na
~ . . ~ . a Processo baseado em
* NnAao apoia a avaliacao do jogo sério
. - R Modelo de Referéncia de
) —— ) | S

)
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Trabalhos relacionados

Modelo FIDGE

Jogo

Design da Simulagao
Educacional

Simulacao

Processo Sistematico

Aprendizagem e
Treinamento Modelo DGBL-ID

Processo Synergy

Processo baseado no
Design Centrado no Usuario

Modelo SG-ISD

Processo baseado em
Processo Unificado Rational

Modelo de Referéncia de
Greenblat




Trabalhos relacionados

Limitacao

falta integracao de requisitos com as atividades, das
diversas areas para criar jogo seério efetivo para
treinamento e avaliacao de desempenho humano

Aprendizagem e

Modelo de Referéncia de
Greenblat

Treinamento Modelo DGBL-ID
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Pesquisa de doutorado



Metodologia Iterativa e Modelos
Integradores para Desenvolvimento de
Jogos Sérios de Treinamento e Avaliacao
de Desempenho Humano

Tese de doutorado
Metodologia: solugdes para as questoes de pesquisa
Uso da metodologia — Jogos!

« Avaliacao

H FAPLSP @ Rcnrq ¥ clENCIA

CAPES SEM FRONTEIRAS



Objetivo Principal

Desenvolvimento

Criar uma METODOLOGIA

I I . Avaliagio &
parz COnStrlilr. e d tavzllar O e.s <:> \\,laa"ldagzgo
esenvolvimento de
JOGOS SERIOS @
como instrumento de (L i'"’“’:‘_f”d 7 Execugao
TREINAMENTO e Moloraczo | Inigad (ot | Artirte c
~ valiagao | Ireinamento treinamento e
AVALIACAO (JSTA) do Feedback fogbgek
desempenho humano Metodologi Jogos sérios PO _
P ’ (e eP?oc(;)ezglc?ss) produz (e Artefatos) Participantes

iIntegrando as areas de
SIMULACAO, JOGO,
TREINAMENTO e DOMINIO
DE APLICACAO

suporte

para

Instrutores
4’1

Avaliagao

18



Desafios e questoes de pesquisa

y Q2. Como desenvolver
= : .+ jogos sérios como produtos que
atividades dos diferentes requerem o balanceamento de

502
atores? (que possuem () simulag3o, jogabilidade e

diferentes V|so§§, missoes contetido?
e responsabilidades)

Q1. Como integrar as

Q3. Como treinar as
competéncias requeridas
Desenvolver em fungées operacionais?

JSTA?

Como

=N Q4. O que deve ser
D - avaliado, como e em

@/\ que momento?

Q5. O que deve ser
validado, como e em

que momento?

Q6. Como sistematizar e
padronizar os processos,

modelos, produtos e projetos de .‘3
criacao de JSTASs?

JSTA: Jogos Sérios para Treinamento e Avaliacao



de Treinamento

Planejamento

Inicial
Jogo &
simulagao

Arquitetura de
suporte

Metodologia iterativa e integradora de
desenvolvimento de jogos sérios

\\
~__
2 e
4"3' Ii se \\\\\\
. Pr oqly, o
Treinamento & 3 Ues,
Avaliagao P"Oje ‘o P )

Programa de
treinamento e
avaliagcao

Modelagem da Proi
imulacses rojetos, P>
simu Modelos Os.
Formais e ’_\ 6 g p"Odugé
o A . ~ X,
Diagramas | Audio Integrag@o ec"?ao o
T———1 Modelos
arquitetura e executdveis m Jogo Simulagao & 4
banco de Programagéo Tost completo Treinamento Valiagg
dados estes testado dados = §
Interacdes [‘Avaliagao do
s realizadas desempenho
Medigao &
edadosde | puman
Feedback saida [T——— o
————| Relatdrios
N Avaliagéo do
e treinamento
P
Q
J O
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Questoes de pesquisa

: Ko Q2. Como desenvolver
Eifl, I IEEIEL EE . A" jogos sérios como produtos que
atividades dos diferentes €4 w 0‘ 109 X g
: requerem o balanceamento de
atores? (que possuem () : - . -
: . . simulacao, jogabilidade e
diferentes visdes, missoes tetdo?
e responsabilidades) conteudo:

Q7. Como
desenvolver artefatos

Q3. Como treinar as
competéncias requeridas

e jogos sérios que Desenvolver em funcOes operacionais?
possam ser .
reusaveis, @ P Q4._O que deve ser
interoperaveis e & “ _ @ avaliado, como e em
extensiveis? “‘\ N que momento?
Q6. Como sistematizar e O Qﬁ-dodque deve ser
padronizar os processos, i}' \ valilaado, como e’?em
modelos, produtos e projetos de i:%::} que momento:
criacdo de JSTAs?

Definicao das funcoes e responsabilidades de cada ator




Atores envolvidos

y %

—_—
Pesquisador

Testador

Designer
de Som

e formada por especialista
em treinamento,
to pedagogo, psicélogo, etc.

Vo

Designer
iﬂ - O/
Analista de
Sistemas
‘ ‘ USUARIOS FINAIS
. 100110 L (ClienteS)

Programador Modelado\r,
Animador,
Artista Grafico

22



Questoes de pesquisa

: 4 2. Como desenvolver
Q1. Como integrar as - o e Q

- . \ %/  jogos sérios como produtos que
atividades dos diferentes * Jo9 P G
5 requerem o balanceamento de
atores? (que possuem

. L . simulagao, jogabilidade e
diferentes visdes, missoes

1do?
e responsabilidades) conteudo?
Q7. Como Ccomo a Q3. Como treinar as
desenvolver artefatos | competéncias requeridas
e jogos sérios que Desenvolver em funcgdes operacionais?
possam ser )
reusaveis, ‘% g Q4. O que deve ser
interoperaveis e & “‘\ @ avaliado, como e em
extensiveis? “‘ A\ que momento?
Q6. Como sistematizar e O Q5. O que deve ser
: validado, como e em
padronizar os processos, i}' \
. que momento?
modelos, produtos e projetos de
criacdo de JSTAs?

Integracao de teorias e trabalhos das areas de jogos, simulacao,

aprendizado, treinamento, avaliacao e dominio de aplicacao 23



Aprendizagem efetiva
(niveis, feedbacks, objetivos,
motivacao, varios cenarios)

Jogabilidade
(interatividade, consisténcia,
desafios e usabilidade )

Procedimento
Operacional Padrao (POP)

Analise das competéncias
(funcbes operacionais)

Dimensdes de erros
humanos
(tempo, duracéo, distancia,
direcado, velocidade, forca e
pressao, objeto e sequéncia)

Fidelidade

(fisica e comportamental)

Verificagbes e validagoes
(ao final de cada processo)

Programa de treinamento
(objetivos e competéncias)

Taxonomia de Bloom

Aprendizagem
experiencial e estilos de
aprendizagem (Kolb)

Diferentes avaliacdes de
desempenho humano

24



Questoes de pesquisa

Q2. Como desenvolver

Q1. Como integrar as - S jogos sérios como produtos que
atividades dos diferentes 0‘ 109 X G
requerem o balanceamento de
atores? (que possuem : - . -
: L . simulacao, jogabilidade e
diferentes visdes, missoes

1do?
e responsabilidades) = conteudo?
Q7. Como Ccomo Q3. Como treinar as
desenvolver artefatos D | competéncias requeridas
e jogos sérios que esenvolver em fungdes operacionais?
possam ser B
reusaveis, > ) Q4. O que deve ser
interoperaveis e & “‘\ ‘)Q avaliado, como e em
extensiveis? “‘ N que momento?
Q6. Como sistematizar e Q5. O que deve ser
: validado, como e em
padronizar os processos, i}'
. que momento?
modelos, produtos e projetos de %
criacdo de JSTAs?

Definicao do programa de treinamento- avaliacao

abrangendo diferentes tipos avaliagoes



Modelo Integrador Programa de Treinamento - Avalia¢ao

Taxonomia de Diferentes avaliagdes de Avaliacao do programa de
Bloom desempenho humano treinamento (Kirkpatrick)

Programa de treinamento Legenda das atividades de
referéncia:

2 3 4 5 6 1. Diagnosticar
conhecimento previo
Lembrar protocolo

Tipos de avaliagbes de desempenho humano e -
Verificar compreensao

ool o o Autoll sobre o protocolo
N O oM avaliagéao . Aplicar conhecimento

(1) (2) . Analisar outro cenario
Jogo sério Questionario . Sintetizar conhecimento
_ . Realizar autoavaliagao
Aprendizado Reagao e avaliacio do

treinamento
Legenda dos tipos de atividades em cada fase:

Simulacao Jogo Video e Questionario autoavaliagao
Interativa 3D simples 2D checklist e avaliagao do treinamento




Questoes de pesquisa

Q2. Como desenvolver

Q1. Como integrar as - S jogos sérios como produtos que
atividades dos diferentes 0‘ 109 X G
requerem o balanceamento de
atores? (que possuem : - . -
: L . simulacao, jogabilidade e
diferentes visdes, missoes

1do?
e responsabilidades) = conteudo?
Q7. Como Ccomo Q3. Como treinar as
desenvolver artefatos | competéncias requeridas
e jogos sérios que Desenvolver em funcOes operacionais?
possam ser )
reusaveis, ‘% g Q4. O que deve ser
interoperaveis e & “‘\ avaliado, como e em
extensiveis? - 3 A\ que momento?
Q6. Como sistematizar e O Q3. O que deve ser
: validado, como e em
padronizar os processos, i}' \
. que momento?
modelos, produtos e projetos de
criacdo de JSTAs?

Definicao de um processo de verificacao e validacao que

ocorre ao final de cada processo da metodologia



Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento
de jogos sérios

de Treinamento .
‘ Planejamento

Inicial - Pro;

Jogo & /

/ Programa de 4., .

\ f treinamento e / .

B avaliagéo / ‘

Projetos
Modelos

raes
] / e
Formais e
Diagramas ‘ Integracéo
/ Modelos 7
‘ executaveis

arquitetura e

banco de /< completo Z
dados N > I JESIaC0 Interagdes Avaliagao do

— realizadas desempenho
Medicdo & | e dados de b
Feedback

saida

Avaliacao do
treinamento




Processo de verificacao e validacao

Artefatos

~ £
i,

Verificacao S
Modelo Simulagao Validacao

a =
Artefatos de A

representacional
Artefatos do modelo de

5 ) ! verificados simulacdo
¢ e/ou validados

Validacao
! educacional do

jOogo sério

cada fase

Jogo sério
\4

« artefatos sao avaliados se foram produzidos:

« corretamente (verificacao)
« conforme o uso intencionado no mundo real (validacao)

* pontos de controle na metodologia

29



Questoes de pesquisa

Q2. Como desenvolver

il e IEEIEL E S i jogos sérios como produtos que
atividades dos diferentes ' 0‘ 109 X g
requerem o balanceamento de
atores? (que possuem : - . -
: L . simulacao, jogabilidade e
diferentes visdes, missoes

1do?
e responsabilidades) = conteudo*
Q7. Como Ccomo Q3. Como treinar as
desenvolver artefatos D | competéncias requeridas
e jogos sérios que esenvolver em fungOes operacionais?
possam ser ~
reusaveis, = ‘ Q4. O que deve ser
interoperaveis e & “‘\ @@ avaliado, como e em
extensiveis? “‘ A\ que momento?

Q6. Como sistematizar e
padronizar os processos,
modelos, produtos e projetos de
criacao de JSTAs?

Q5. O que deve ser
O validado, como e em

que momento?

Especificacao da metodologia de desenvolvimento, com processos

iterativos (artefatos de entrada e saida) e modelos integradores 3°



Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento
de jogos sérios

““““‘ 'n \
Necessidad / /
de Treinamento - ‘
Planejamento ™ Treinamento &

Inicial Avaliacs ) P

valiagcdo

Jogo & 7 ¢

simulagao / Programa de

treinamento e

/% I
avaliagao
Projetos
Modelos

gr.
. / e
Formais e
2 E RS Integracao
/ Modelos _
arquitetura e / executdveis

banco de 7 completo ' 0
dados N CSELD Interagdes Avaliagéo do

. realizadas |Jesempenho
ao i‘ e dados de o

Medig¢
Feedbac saida

Avaliagcao do
treinamento




Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento
de jogos sérios

1 |
Treinamento / [
Nece55|dades
de Treinamento |
Planejamento “
/ In|C|a[ ﬂ

Jogo &

simulagao

/ V /,/
\ \_/ 7 /

/
/




Metodologia: pré-producao

1. Planejamento

—
Necessidades

ﬁ . Planejamentch

Treinamento

Jogo &
simulagao

Planejamento
Inicial

Especificacdo:

PROCESSO: (1) Planejamento

OBJETIVO:

Elaborar um planejamento inicial, a partir das necessidades de treinamento, contendo a
situagdo do mundo real que sera simulada; os procedimentos e as competéncias que serao
treinadas.

RESPONSABILIDADES:

Treinador e especialista no dominio: elaborar um plano inicial com as necessidades de
treinamento

Profissionais do dominio: fornecer as necessidades de treinamento

ENTRADAS:

Necessidades de treinamento do mundo real

Informagdes de exercicios simulados reais

Procedimentos operacionais padrao e normas reguladoras

ATIVIDADES:

(1.1) Identificar o(s) protocolo(s) a ser(em) treinado(s)

(1.2) Descrever as necessidades de treinamento: o que, quem, onde, como, quando, por
que deve ser realizado o treinamento

(1.3) Descrever os objetivos da simulagdo e cenarios reais que podem ser utilizados para
treinar as competéncias requeridas (cenarios de treinamento)

- qual é a tarefa a ser treinada

- onde ela acontece (infraestrutura e objetos do cenario)

- quem sao os envolvidos na tarefa (pessoas, por exemplo, vitima, combatentes, etc.)

- quais os recursos que sdo utilizados na realizagdo da tarefa (equipamentos, veiculos,
objetos)

33




Metodologia: pré-producao

1. Planejamento

—
Necessidades

ﬁ . Planejamentch

Jogo &
simulagao

.

4

Planejamento
Inicial

1. Modelo de Planejamento

» Protocolo(s)

» Treinamento

Problema real

( Treinam@

O gue

Alvo do treinamento

Quem

Objetivos de treinamento

Conhecimentos; Habilidades; Atitudes

Método de treinamento

» Simulacao

Objetivo da simulagdo

Como; Onde; Quando
( Jogo &
simulagéo

Por que

Possivel cendrio para
simulagdo

(para cada cenario) Avaliagdo de risco
preliminar; Quem; O que; Onde; Quando; Como

» Anexos

Normas reguladoras e Padrées da Organizagao

34



Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento
de jogos sérios

: Treinamento 2 A
Necessidades ’Ia/ise

de Treinamento -
Planejamento | Trginamento &
Inicial Avaliagéo

Jogo &
simulagao
Simulagao

Design de jogo

Arquitetura de
suporte




Metodologia: producao

2. Analise

Planejamento
Inicial

/ 2. Analise \

Treinamento &
Avaliagéo
Design de jogo

Especificacdo:

PROCESSO: (2) Andlise

T&A

Jogo

OBJETIVOS:

Compreender o dominio da tarefa a ser treinada.

Especificar os requisitos para criar o jogo sério de treinamento e avaliagéo: incluindo dados
do jogo, da simulagédo, da arquitetura de suporte, e do treinamento e avaliagdo.

Arq -

174

Arquitetura de
suporte

—_—
Documentode
especificacao

RESPONSABILIDADES:

Especialista no dominio: descrever os possiveis cenarios de treinamento e validar os
requisitos

Treinador, especialista em treinamentos e pedagogo (pode haver apenas um ou todos estes
profissionais envolvidos): analisar requisitos do treinamento

Analista de sistemas: analisar os requisitos de jogos, simulagdes e da arquitetura do sistema
Produtores: gerenciar a qualidade, orgamento, tempo e prazos

ENTRADAS:
Planejamento inicial
Informagdes do dominio, Normas, POPs, manuais, etc.

ATIVIDADES: (obs.: podem ser realizadas em paralelo e de forma nao-linear)
(subprocesso 2.1) Analisar o contexto do treinamento e avaliagdo do desempenho do
aprendiz

(2.1.1) A partir das competéncias a serem treinadas e dos cendrios descritos, analisar os
erros humanos que podem acontecer no protocolo que sera treinado e descrever os erros e
suas consequéncias

- qual é a sequéncia de agdes para realizar a tarefa e quais erros podem acontecer na sua
execugao

- quais erros podem acontecer relacionados ao tempo de execugdo, duragdo, diregao,
velocidade, forga e pressdo da agao
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Metodologia: producao

Planejamento
Inicial

/ 2. Analise \

Treinamento &
Avaliagéo

Design de jogo

Arquitetura de
suporte

2. Analise

T&A

Treinamento &
Avaliacao

2. Modelo de Especlficag@io do Dominio e Requisitos (co!

< Modelo de Especificagiio de Treinamento e A

Dimensdo Funcional

Informagdes iniciais fornecidas ao
aprendiz

(para cada cenério)

» Erros humanos a serem avaliados no protocolo sendo treina

Tempo: agac realizada cedo ou tarde
demais, ou omitida

Forma de apresentagao das informagdes
iniciais

Acdes esperadas do aprendiz para
concluir a tarefa

Duragédo: acao foi curta ou longa demais

Modos de interagéo

Distancia: objeto ou controle foi movido
para perto ou longe demais

Interagdo com o ambiente virtual 3D, interface
2D, teclado

Resultados das agoes

Diregdo: acao foi realizada na direcao
errada

Representagdes 3D/animagées, sistema de
particulas informagdo textual, efeitos sonoros

Acdes erradas que 0 aprendiz podera

Velocidade: agao foi realizad

devagar ou
rapida demais

cometer e o resultado destes erros

Feedbacks de alerta

S H m Forga e pressao: agao fol realizada com Feedback de fim da fase (resultado da
I O pouca ou muita forga ou pressao fase) _ _
Objeto: agao fol realizada com objeto Relatério no final da fase Dad_os do cenério, dados do treinamento
errado; no objeto errado (parte ou todo); realizado
objeto pode estar perto, ser similar ou ndo » Nivel de fidelidade - Dimensdo Fisica
Og O Sequéncia: erros na ordem das agbes que podem variar: Mundos Caracteristicas
-Repelicdo: uma parte da sequéncia & Cenario 1
repetida por erro _
A ~Omissao e esquecimento: uma parte da Cenario n
rq 7 sequéncia foi esquecida ou pulada Objetos principais Arte Audio
7 -Inversdo: duas partes da sequéncia sao Objeto 1
trocadas
-Agbes erradas; acgdes feitas sdo
) irrelevantes ou incorretas Objeto n
> Nivelde - Dimensao Psicologh
Tipo de envolvimento e reagdes que
Documento de devem ser despertadas
. =~ . . Como alcangar este envolvimento e
espemﬁcagao Design de jogo reagdes

2. Modelo de Especificag@o do Dominio e Requish!
<+ Modelo de Especificagdo de Jogo

Arquitetura de
suporte

» Niveis

Géneros das fases

Outras midias utilizadas nas fases do jogo

» Cliente

Mundo do jogo e mapas

Plataforma de distribuigéo

Descrigdo das fases

(Computador/sistemas operacionais, console,
on-line, e/ou portatéisttipos)

» _Interfaces

Modo de jogador

Interface de interag&o (entrada) e salda

Entradas, saidas

Nro de pessoas (um, dois, multi) e
Forma de acesso (local, rede, on-line);

Interface visual

Interface ativa, e interface |
a fase e acionada ao longo

Hardwares necessarios para execugao

» Personagens

Processador, meméria RAM, resolugdo de
video, placa de video, espago livre em disco,
sistema operacional

Personagens So arios para ca Navegador, plug-in, etc.
Ponto de vista (Primeira ou terceira pesso » Servidor
Personagens néo jogadores (NPCs) Hospedagem Web, servidor, processador, memoéria RAM,

> _Jogo

Pontuagbes e vidas

espago em disco, sistema operacional,
velocidade de rede do servidor, linguagem

Motor de jogos

Banco de dados

Recursos utilizados na criagdo do jogo

(tais como, &udio, texture
3D, animagdes, etc.)

Protocolo de interoperabilidade

Arquitetura de suporte e reuso

Descrigdo sobre a jogabilidade

Arquitetura  utilizada, reuso, elementos que
devem ser integrados, elementos interoperaveis




Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento
0s sérios

de jo

. Treinamento
Necessidades

de Treinamento .
Planejamento

Inicial
Jogo &
simulagao
Simulagao

Design de jogo

Arquitetura de
suporte

Treinamento & 3
Avaliagao

2
A"é/ise

" Tojey,

Programa de
treinamento e
avaliagao

Modelagem

. . Projetos,
das simulagde;

Modelos
. . Formais e
Design do jogo Diagramas
Designda
arquitetura e
banco de
dados




Metodologia: producao

T&A
Sim.
Jogo

Arq

—>

Documento
de especificagao

3. Projeto

Programa de
treinamento e
avaliagao

Modelagem
das
simulagbes

Designdo
jogo

Designda
arquiteturae
BD

——>

Documento
de Jogo

o)

Modelos de
Simulagao

f?%
é

Modelos de
Arquitetura e BD

Programa c-;e

Treinamento

Especificacdo:

PROCESSO: (3) Projeto

OBJETIVO:
Transformar requisitos de jogo, simulagdo, arquitetura, treinamento e avaliagdo em projetos
de jogo, simulagao, arquitetura e programa de treinamento

RESPONSABILIDADES:

Analista de sistemas: criar os modelos formais da simulagdo a partir dos requisitos de
treinamento e avaliagdo e especificar o modelo da arquitetura e ambiente de simulagao
(federagao, caso for distribuida)

Designer: elaborar o projeto do jogo e das suas fases (programa de treinamento)

Treinador e especialista no dominio: dar apoio para criar e validar cada projeto

Produtor: gerenciar a qualidade, orgamento, tempo e prazos de cada projeto

ENTRADAS:

Documento de requisitos

Ontologias que descrevem os cenarios de treinamento
Artefatos de treinamentos similares

ATIVIDADES:

(subprocesso 3.1) Criar o modelos formais da simulagao (por exemplo, usando o modelo
integrador avaliagao- simulagéo de treinamento)

(3.1.1) Analisar o problema e protocolo a ser modelado e verificar se 0 modelo de simulagao
envolve variaveis de tempo ou imprecisas. Se for impreciso, modelar sistema Fuzzy; se
envolver tempo, modelar DEVS, caso contrario modelar DFA

Se for DEVS ou DFA:

(3.1.2) Modelar os procedimentos corretos. Para as entradas: declarar agées do protocolo
ou declarar variaveis da simulagdo, sempre usando verbo na legenda (mesma agdo =
mesmo simbolo), por exemplo, digitar, acionar. Para os estados: definir os estados do
procedimento (inicial, final e intermediarios)
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Metodologia: producao

3. Projeto

E§|
/ 3. Projeto \ é—l
Document%
Programa de de Jogo
T&A treinamento e
Sim avaliagao %’
9 das Simulagéo Relevancia e fidelidade de cenarios
Arq simulagoes ﬁ% Variedade de fases do programa de treinamento
— Design do —_— Clareza e progressao dos objetivos e desafios
D . Modelos de Relevanci | de inst = inf =
ocumento jogo ArqUitetura & BD elevancia e clareza de instrugdes e informacgoes
de especificagao rqui Cl i lici ; rf I g
Design da — areza e simplicidade na interface e controle do jogo
arquitetura e §| Participagao e independéncia do aprendiz
O B0 ) T2 Objetividade e amplitude da avaliagao
Treinamento Objetividade e amplitude do feedback




Metodologia: producao

3. Projeto: programa de treinamento

Programa de
treinamento e

avaliagao
El
A=)
3. Projeto é . . =
—> Modelo Integrador Programa de Treinamento - Avaliacao
ocumen
T&A Programa de de Jogo JSTA Legenda das Fases:
treinamento e 1. Diagnosticar
Sim avaliagédo Cg: 1 2 3 4 5 6 7 conhecimento prévio
. T 2. Lembrar protocolo
Jogo Mod;lagem Simulacéo Tipos de avaliagdes de desempenho humano 31 Verificaricompreensao
A ‘ _ IaS B = sobre o protocolo
£ 7 Simulacoes Q Diagndstica Formativa Somativa av':lLijatoé 8 4. Apllc_ar conhemmentp
—_— ¢ 5. Analisar outro cenario
> ; Modelos de . o : 6. Sintetizar conhecimento
Documento jogo Arquitetura e BD Tipos de avaliagbes do programa de treinamento 7. Realizar autoavaliagdo

de especificagao

Designda
arquiteturae
BD

g\ Aprendizado Reacéo e avaliagdo do
SPEC

treinamento
Programa c-ie

Treinamento

Legenda dos tipos de atividades em cada fase:
Simulacao Jogo Video e Questionario autoavaliagao
Interativa 3D simples 2D checklist e avaliacdo do treinamento



Metodologia: producao

3. Projeto: modelo de simulacao

—>

Documento
de especificagao

3. Projeto

Programa de
treinamento e
avaliagao

Modelagem
das
simulagoes

Designdo
jogo

Designda
arquiteturae
BD

Modelos de
Simulagao

=, I
é
Modelos de
Arquitetura e BD

ﬁ\
Programa c-ie

Treinamento

Modelagem
das simulagbes

Modelo Integrador Simulacao de Treinamento - Avaliagcao

p02
LI<GLP<LS p01 p02 p03 p04
q00 q01 q02 q03 q04 a0l
‘ \ | Hmm ’ Sucesso
p02 Fot]Fo2]Fos§ -
“
po1 p02 p03 p04
q01 q05 q06 q07 q08
Sucesso
0OXl<8 02 Parcial
(%) . po4
&/ a02
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Metodologia: producao

3. Projeto: documento do jogo

T&A
Sim.
Jogo
‘ Arq
—

Documento
de especificagao

3. Projeto

Programa de
treinamento e
avaliagao

Modelagem
das
simulagbes

Design do
jogo

Designda
arquiteturae
BD

Sy

o5
——>

Documento
de Jogo

&

Modelos de
Simulagao

f?\
é
Modelos de
Arquitetura e BD

SPEC\

Programa c-ie

Treinamento

Design do jogo

Objeto Jogo-Simulacao

> nome_objeto: tipo de objeto
(2D, 3D, sistema de particulas) i3

*nome_animagodes: 0 que acontece,
quando e por quanto tempo

*nome_renderizagdes: 0 que acontece,
quando e por quanto tempo

* nome_audio: qual, quando e por quanto
tempo

* nome_atributos e tipos

*nome_métodos (funcionalidades e
comportamentos) e tipos

« dispositivos de entrada, controles e suas
funcionalidades




Metodologia: producao

3. Projeto: modelo de arquitetura e BD

Design da
arquitetura e
banco de
dados

3. Projeto \ \ %_4 Servigo Web Servidor Web —— _h[_jr_n_aEJn_.t_h;__L_OBE 1:
Documento —177 Ilnternet/WebI I b : - :
T&A Programa de de Jogo ; |
treinamento e ferglon| | & (o] & (obi & (o] 0 e l
Sim avaliagéo FedA n | FedU_1 FedU_2 FedU_n interagdo
- m Clientes Android Clientes Web GUI ‘
Modelagem odelos de )
JOgO dos Simulagao P Socket | J Apresentagado
Arq 7 simulagdes L=, pcgnﬂﬁo ~ | DEVS | DFA Federado
Gerenciamento ‘ u Comportamento
a Design do é da Federagéo : ) ya TH !
. Modelos de /o Gerenciador de Federados FIS ﬂ
Documento Jogo Arauitet BD Comunicagdo )
de especificagdo _ rquitetura e HLA/RTI i y
por e = T
arquiteturae SPEC

BD

_ | Servidor / Servigos da Federagdo Sel:ViQOS/ Sgrvigos/
Federago Servidor RTI Servidor Web
" Programa ge

Treinamento
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Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento
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: Treinamento 2 An
Necessidades na,,-SG

de Treinamento .
Planejamento

Treinamento & 3
Inicial

o . Py
Jogo & Avaliagéo Yeto

simulagao

&~ Programade
& treinamento e
é\* avaliagao
&
&

Simulagao

Design de jogo Modelagem

d imulacaes Projetos,
as simulagoey 1. 4al0s

Arquitetura de Desian do i Formaise |
suporte esign do Jogo Diagramas |Audio

Designda Modelos
arquitetura e executdveis
{ Programagéao

banco de
dados




Metodologia: producao

4. Implementacao

—
Documento de Jogo

&

—
Modelos de Simulagao

Modelosde
Arquiteturae BD

Programa de
Treinamento

mlmplementagém

Programacéao

Especificacdo:

PROCESSO: (4) Implementagédo

OBJETIVO: Implementar os projetos criados na fase anterior.

RESPONSABILIDADES:
Profissionais da equipe desenvolvedora: realizar suas fungdes comuns ao desenvolvimento
de jogos, tais como:
* Programadores: implementar os cédigos baseados nas documentagdes e diagramas
* Artistas graficos, modeladores, animadores: modelar os cenarios 2D/3D,
personagens e objetos e criar suas animagdes e movimentos baseados nos storyboards
e documentagdes
* Designers de som: criar 0s recursos de dudio baseados nas documentagdes
Treinador e especialistas no dominio: dar apoio para criar e validar cada projeto
Diretor: administrar e supervisionar a implementagao do jogo sério
Produtor: gerenciar a qualidade, orgamento, tempo e prazos de cada projeto

A 4

Componentes

ENTRADAS:

Projeto de jogo

Projeto de simulagao
Projeto de arquitetura
Programa de treinamento

—
Modelos

Executaveis

ATIVIDADES:

(subprocesso 4.1) Implementar os recursos de arte

(4.1.1) Criar recursos de arte: desenho, texturizagdo, imagem 2D, objeto 3D, animagao,
sistema de particulas, etc.

(4.1.2) Modelar cenarios 2D/3D com os recursos de arte e audio para cada fase
(subprocesso 4.2) Implementar os recursos de audio

(4.2.1) Criar recursos de audio: efeitos sonoros, musica, dialogos falados, etc.
(subprocesso 4.3) Programar c6digos e criar banco de dados

(4.3.1) Implementar coédigos das classes e objetos

(4.3.2) Criar tabelas de banco de dados

(4.3.3) Especificar entradas para os componentes (tipoc de linguagem de marcagdo XML -
Extensible Markup Language)
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Metodologia: producao

4. Implementacao

—_—
Documento de Jogo
c@ﬂ /4. Implementagio ‘
3 Cl
Modelos de Simulagao asses
B —
=,
Modelos de Componentes
Arquitetu rae BD Programagéo
__ b XML 7 %
—_—
Programa de Modelos
Treinamento Executaveis
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Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento
de jogos sérios

: Treinamento 2 4n.
Necessidades na/,'se

de Treinamento .
Planejamento

Inicial

Treinamento &

Jogo & Avaliagao

simulagao

&~ Programade
& treinamento e
55 avaliagao
&
&

Simulagao

Projetos, Integ,-ag A

Modelos teste 90 o

Arquitetura de Design do jogo Formaise .
suporte Diagramas Audio

Modelagem
das simulagdes

Design de jogo

Integragao
Designda
arquitetura e Jogo
banco de Programacéao completo
dados testado




Metodologia: producao

5. Integracao e teste

Classes

Objetos

Componentes

J

XML

f5. Integracao e\

teste

Integracao

4

—
Modelos

Executaveis

Jogo Final e
Arquivos
Executaveis

Especificacdo:

[PROCESSO: (5) Integragdo e Teste

OBJETIVOS: Integrar e testar os artefatos e jogo sério completo

RESPONSABILIDADES:

Profissionais da equipe desenvolvedora (principalmente testadores e programadores):
realizar suas fungdes comuns ao desenvolvimento de jogos para integrar e testar os
recursos desenvolvidos em cada fase

Treinador e especialistas no dominio: dar apoio para criar e validar cada projeto

Diretor: administrar e supervisionar a integragao e o0s testes do jogo sério

Produtor: gerenciar a qualidade, orgamento, tempo e prazos de cada projeto

ENTRADAS: cenarios 2D/3D com audio e animagdes, elementos da arquitetura incluindo as
entradas para 0os componentes, classes e objetos, banco de dados

ATIVIDADES:
(subprocesso 5.1) Integrar 0s recursos em cada fase
(subprocesso 5.2) Realizar as tarefas de testes em cada fase e no jogo como um tedo

RECURSOS DE APOIO: Arquitetura de suporte e seus elementos (componentes, RTI, etc.)

SAIDAS:

1- Jogo final testado e arquivos executaveis
2- Banco de dados

3- Formularios web
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Programagao

Metodologia: producao
5. Integracao e teste
Feedbacks
‘ /5. Integracao e\ l
Classes teste p‘; m
E Objetos , : 1
_, g Interacoes
Com onentes —_—>
p Jogo Final e
KL Arqui\{os.
7 \ / Executaveis
Modelos Exemplos de testes:
Executaveis . . ~
« Testes interface e interacao
« Teste de colisao
« Teste de efeitos sonoros
« Teste de jogabilidade
(funcionalidades)  °°
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Metodologia: pos-producao

6. Execucao

Especificacao:

PROCESSO: (6) Execugao

OBJETIVO: Utilizar o JSTA para treinamento e avalia¢géo

RESPONSABILIDADES:

Instrutor: fornecer informagdes basicas antes do treinamento, acompanhar e auxiliar os
6. Execugio aprendizes durante o treinamento, realizar avaliagdo e fornecer feedback na revisdo pos-
agao

Aprendizes: realizar o treinamento (JSTA) e fazer autoavaliagédo apés ele (questionério)
ENTRADAS: JSTA pronto e questionarios do perfil de aprendiz e de avaliagdo

ATIVIDADES:

(subprocesso 6.1) Interagir com a simulagdo (JSTA) e treinar (subprocesso realizado pelo
aprendiz)

Simulagao &

Treinamento

dados]

»

Jogo Final e s (6.1.1) Receber as instrugdées do instrutor (briefing)
Arqui Medicdo & resultados | (6.1.2) Preencher questionario sobre o perfil do aprendiz
rquivos Feedback (6.1.3) Realizar o treinamento com 0 JSTA

Executaveis (6.1.4) Avaliar o JSTA e realizar uma autoavaliagdo por meio do questiondrio de avaliagao
(6.1.5) Realizar a revisao pds-agao em conjunto com o instrutor (debriefing)
(subprocesso 6.2) Medir e dar feedback (subprocesso realizado pelo JSTA)

(6.2.1) Coletar e armazenar dados da simulagao

(6.2.2) Processar interagées e dar feedback imediato

(6.2.3) Gerar relatério ao final de cada fase

RECURSOS DE APOIO: Tutorial dentro do proprio JSTA

SAIDAS: Informagdes armazenadas no banco de dados (referentes ao JSTA)

Respostas dos formularios web (questionarios)
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Metodologia: pos-producao
+ Treinamento/Interagéo

6. Execugao

Simulagao &
Treinamento
— 3  dados]
y ,
JogoFinal e Medigao & Saidas e o
Arquivos Foooback resultados —yigics0 & N\ * Medicao de desempenho/
Executaveis Feedback Feedback
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Metodologia: pos-producao

7. Avaliacao

Saidas e
resultados

/7. Avaliacao \

Avaliagao do
desempenho
humano

Avaliagdo do
treinamento

ol
T

Relatorios

Especificacdo:

PROCESSO: (7) Avaliagao

OBJETIVO: Avaliar o desempenho humano e o programa de treinamento

RESPONSABILIDADES:
Instrutor: gerar relatérios da avaliagdo dos aprendizes
Especialistas no dominio/Treinador: gerar relatérios do programa de treinamento

ENTRADAS: Banco de dados e respostas dos questionarios (perfil de aprendiz e avaliagéo)

ATIVIDADES:

(subprocesso 7.1) Avaliar o desempenho humano

(7.1.1) Gerar relatérios com a avaliagao do desempenho humano a partir dos dados
coletados durante o treinamento

(subprocesso 7.2) Avaliar o programa de treinamento

(7.1.2) Gerar relatérios com a avaliagdo do desempenho humano e a reagdo dos aprendizes
a partir dos dados coletados durante o treinamento

SAIDAS: Relatérios individuais do desempenho humano contendo autoavaliagdo dos
aprendizes e comparativos dos treinamentos
Relatérios de avaliagao do programa de treinamento
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Metodologia: pos-producao

7. Avaliacao

 Desempenho Humano

= Indicadores Descricoes Fases
Avallag;ao do Duragao Tempo entre o inicio e fim de cada fase 1a6
desempenho Resultado de cada fase (1: sucesso, -1: insucesso/ 1a6
humano Resultado game over, 0: sucesso parcial nas fases de 2 a 6 ou
aprendiz ndo sabia a resposta nas atividades da fase 1)
Acertos Total de acertos 1
Erros Total de erros 1
Egﬁgtt?\?gls(s Total de alertas 2
/ ) 1 \ OQ;:P;giade de Total de objetos com interagdes (tais como, nimero de 1a6
7. Avallagao int{aragidos portas e janelas abertas, nimero de vitimas salvas, )
5 Estado de Estado dos objetos ao final de cada fase (tais como,| 1a6
P v objetos ligado/ desligado para os objetos quadro de forga,
Avallagao do X " registro do gas, luz, isqueiro, ventilador
desempenho X Sequéncia Sequéncia das agdes realizadas 2a4

humano

 Programa de Treinamento

Reacdo (nivel 1 de Kirkpatrick) e autoavaliagdo

Avaliacdo do Relatorios

resultados

treinamento

Avaliagao do
treinamento

Experiéncia —1.1-2

Interacdo — 1.3-4 Simulaggo
Y
Feedbacks — 1.5-6
Realismo e similaridade
-1.7-11 Jogo

Aprendizado e pratica —

2.1-4
Aprendizado
Aprendizado com 0 jogo
experiencial (Kolb) 2.5-8
Competéncias praticadas
2.9-11 Aprendizado
durante as
fases

( Atengdo — 3.1-2
Relevancia — 3.3-4

Facilidade e confidéncia
-3.5-7

Satisfagdo — 3.8-10
1 Imersdo —3.11-13

Desafio e progresso —
3.14-17

Recomendagdo — 3.18

Aprendizado nas fases
(Taxonomia de Bloom) —
4.1-7

Pontuagdo das fases —
4.8 (1-7: 1 até 10)




Questoes de pesquisa

Q2. Como desenvolver

Q1. Como integrar as - S jogos sérios como produtos que
atividades dos diferentes iy 0‘ 109 X G
requerem o balanceamento de
atores? (que possuem : - . -
: L . simulacao, jogabilidade e
diferentes visdes, missoes

1do?
e responsabilidades) = conteudo?
Q7. Como Ccomo Q3. Como treinar as
desenvolver artefatos | competéncias requeridas
e jogos sérios que Desenvolver em fungdes operacionais?
possam ser )
reusaveis, ‘% g Q4. O que deve ser
interoperaveis e & “‘\ @ avaliado, como e em
extensiveis? *\“ N que momento?
Q6. Como sistematizar e O Q5. O que deve ser
: validado, como e em
padronizar os processos, i}' \
. que momento?
modelos, produtos e projetos de
criacdo de JSTAs?

Definicao de uma arquitetura de suporte em camadas, com

componentes reusaveis >/



Arquitetura de suporte

Federagao

Servidor Web

Servigo Web
Banco de Dados

Internet/Web

interacdo obj | €} | ob ob) <« (o

FedA n FedU 1 FedU 2 FedU n
Clientes Android Clientes Web

Apresentacao
; E Socket

Federado poﬁlco
Comportamento e DEVS | DFA

Gerenciamento
da Federagao

Comu nicagéo Gerenciador de Federados
HLA (High Level Architecture)

Gerenciador Gerenciador
Comunicagao Comportamento

FIS

 Interoperabilidade de simulagdes distribuidas
» Flexibilidade e reuso da arquitetura em camadas
« Componentes genéricos para simular o comportamento




Desenvolvimento e
Avaliacao

Metodologiaé viavel?

Integra os requisitos das diferentes areas?

O jogo sério atinge os objetivos propostos?



Uso da metodologia

Desenvolvimento:

 Modelagem grafica:
 Blender

« Motor de jogos:
- jPCT-AE
« Java

- 6o _
S— [ ;
vol_tanque = VOL_MIN [-ul_tan:ue =voL_minJ l\'3| 1anaque < VOL Wul
Tanniia nivel minimn [ = =]

[Lima e Araujo, 2011] ‘o



Uso da metodologia

(2) Jogo sério multiplataforma acessado via Web

GLPSobControle: Controle de vazamento de gas de cozinha

. Servidor Web:

Desenvolvimento PHP + MySQL
« Banco de dados: MySQL + PHP Banco de Dados
« Motor de jogos: Ilnternet/WebI

+ Unity3D®© (verséo gratuita) MySQL

. C# Q _ Q _ Q .

Cli_1 Cli_2 Cli_n

Validagao: com especialistas e com Clientes Web:

. . Unity3D + C#
oito bombeiros (estudo de caso)

[Rocha, 2014]

OCORRENCIA:
Vazamento de GLP dentro de cozinha
de residéncia

|
|
I
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Botijao: clique no botijéé para pega-lo ou solta-o.



2. Lembrar protocolo
conhecimento

A

N
O Golocao o chéo
— Mouse

S
01m14s ] T.me <

Botjao: cliqué no bo egafo ou sona 1o.

5. Analisar outro treinamento

ANANSE @S aGUEs UE DULTA PESSUE TEAIZANUD O PrOVCVIV € aSSINAE ds AGUES MEdIZAUas INGOTTEtmente.

0 quadro de forga estava do lado de fora da
residéncia mas ndo foi desligado.

0 quadro de forca estava do lado de fora da
residéncia mas 6 foi desligado depois de
comegar a ventilar o ambiente.

Foi gerado (ou tentou gerar) faisca por ignigao
elétrica.

Foi gerado (ou tentou gerar) faisca por ignigao
estatica.

Foi gerado (ou tentou gerar) faisca por
calor.

A vitima ndo foi salva em primeiro lugar.

Houve uma explos&o

GLPSobControle

www.glpsobcontrole.url.ph

Uso da metodologia

Fases e O WO
Diagnosticar | &g
conheciment |

o prévio

3. Verificar compreensao

]

6.

Gombine as cartas a segurr,

GLPSOBCONTROLE  TUTORIAL  CONTATO

OCORRENCIA:

Vazamento de GLP dentro de cozmha
de residéncia

Sintetizar conhecimento

eVItanao os PrINCIPaIs erfos que Podem Ser realizados No controle de vazamento de GLF.

01m00s

Avaliagdo do Jogo Sério
Extinguir o Desligaro @) vero
incéndio QUADRO DE VENTILADOR
FORCA

0
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r
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Avaliacao
jogo s
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>
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o
)
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Método de avaliacao

20 cenarios de
emergéncia o O Bomg,
desenvolvidos § ,
por alunos de
graduacao

%%

Provas de
conceitos

' Entrevistas
Entrevistas | Pesquisadores com

especialistas
‘ com Desenvolvedores ) b y
Metodologia ‘ _especialistas | de jogos Representacio
! ) " da simulacao
Jogo sério ~
E
studo de caso completo
y Conteudo
‘ - E ional
Comparacao _ ducaciona
com outras :
: Treinamento e
~ metodologias Avaliagdo com
Revis3o da bombeiros
literatura
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Avaliacao do jogo sério

Especialistas: oficiais do Corpo de Bombeiros

» Participantes:
» 2 oficiais bombeiros com mais de 13 anos de experiéncia
 Doutorando em Eng. Producao
» Doutorando em Ciéncias Médicas

* lItens validados:
« modelo de simulagcao de controle de vazamento de GLP
+ jogo completo GLPSobControle
« questionario de avaliagcao da reacao do aprendiz e autoavaliagao

Resultados

 modelo de simulagcao tem acuracia fisica e comportamental
do cenario e da parte do POP que foi planejado implementar

» identificacdo de melhoria do protocolo - nido observada
anteriormente apenas com o POP

POP: Procedimento Operacional Padrao



Avaliacao do jogo sério

Aprendizes: bombeiros

« Participantes: 8 bombeiros
« Escolha: julgamento intencional abrangendo as distintas experiéncias

praticas e habilidades em usar computadores e jogos

Grupo3 Grupo4
Ten Sd4 Cb

Poucas (de

Grupo1

Aprendizes
Experiéncia pratica em
ocorréncias reais com

vazamento de gas GLP Ta4)
Habilidade em usar U DOuco
computador p
Resultados:

« Itens avaliados:

* Desempenho por grupo « jndicios de validade educacional

* Desempenho por fase « método de transferéncia inversa:

* Reagao dos bombeiros se profissionais experientes
conseguem realizar o treinamento
entdo novatos aprenderao

« percepgao (bombeiros) da necessidade
de treinamento constante &



Avaliacao da metodologia

Especialistas no dominio

« Entrevistados:
« 3 pesquisadores doutores
« 2 desenvolvedores de jogos sérios/ educacionais

 Entrevista: semiestruturada
Resultados

« Metodologia integra as areas envolvidas
 Perguntas sobre alguns conceitos utilizados ou pertinentes
ao projeto (28 agrupadas em topicos):
* metodologia, requisitos, design do jogo, simulacao,
treinamento/avaliagao/feedback, arquitetura, implementacao,
testes, V&V
« Sugestoes para melhoria da metodologia criada ou como
trabalhos futuros
« Opinioes sobre a avaliacao da metodologia e JSTA
(apenas dos pesquisadores)



Oportunidades de
Pesquisa x Computacao

Quais sao as oportunidades de pesquisa?




Oportunidades de pesquisa

Areas tradicionais podem beneficiar o desenvolvimento de jogos sério

Computacao

Engenharia de Software  Banco de dados
. -  Redes de Computadores
Computacao Grafica

 Realidade virtual e aumentada
Interface Homem-Computador . Hardware: dispositivos especificos
Inteligéncia Artificial (p. ex.: consoles, celulares)

Modelagem e Simulacao
Linguagens Formais e Autdmatos

Educacao e Psicologia

Design Instrucional
Educacao
Psicologia e Teorias de Aprendizagem
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Para saber mais...
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