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• Objetivos
• Ter uma visão geral sobre jogos sérios: desafios, 

desenvolvimento e oportunidades de pesquisa
• Ter uma visão geral de uma pesquisa acadêmica 

(tese – doutorado)
• Entender o uso das disciplinas de computação como 

base do desenvolvimento de jogos sérios

• Questões
• O que são jogos sérios? Quais seus benefícios e 

desafios ?
• Metodologia de desenvolvimento de jogos sérios:

• Por que uma nova metodologia? 
• Pesquisa: Processos? E os jogos criados? Avaliação?

• Quais são as oportunidades de pesquisa?

Objetivos e questões
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Introdução
O que são jogos sérios? Quais seus benefícios e 
desafios?
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Entretenimento

Jogos

compartilhamento

aprendizado	

conhecimento	

superação de	
desafios	

acerto/erro	e	
feedback	

jogo	

interação	

experiência	
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Engajamento, Educação, Recrutamento, Treinamento, Avaliação

Jogos Sérios

compartilhamento

aprendizado	

conhecimento	

superação de	
desafios	

acerto/erro	e	
feedback	

jogo	interação	

experiência	 saúde, defesa, 
gerenciamento 
de emergência, 
negócios, 
turismo, etc.
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Atividades com risco para a VIDA, 
patrimônio e meio ambiente 

10 MIL
BOMBEIROS

Total de serviços
prestados em 2012:

719,3 mil

Resgate: 323,1 mil

Salvamento: 101,4 mil

Incêndio: 66,3 mil 

01 (UM)
treinamento prático

por ANOE se você fosse a vítima?

Motivações
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Atividades com risco para a VIDA, 
patrimônio e meio ambiente 

10 MIL
BOMBEIROS

Total de serviços
prestados em 2012:

719,3 mil

Resgate: 323,1 mil

Salvamento: 101,4 mil

Incêndio: 66,3 mil 

01 (UM)
treinamento prático

por ANOE se você fosse a vítima?

Solução

Treinamento com Jogos Sérios

Motivações



Benefícios dos jogos sérios

Exemplo de JSTA

Treinar com 
segurança, 

disponibilidade e 
escalabilidade

Avaliar resultados e 
impactos do treinamento

Simular e avaliar se os 
procedimentos estão 

corretos e melhorá-los

Reduzir custos (tempo, dinheiro e recursos) e riscos 
(vidas, patrimônio, meio ambiente) de treinamentos 

tradicionais (exercícios simulados reais)

Aprender por 
experiência e erro

Treinar habilidades e 
reforçar atitudes  

corretas

Complemento aos treinamentos tradicionais

8



Planejamento e 
Desenvolvimento Jogos sérios

Aprendizes

Instrutores

Execução

Avaliação de 
Desempenho 

Humano

Educação e 
Treinamento

- alto custo: financeiro, tempo e recursos 
humanos:

- profissionais qualificados:
- conhecimentos de: 

- aprendizagem, avaliação, simulação e jogo
- conteúdo no domínio de aplicação 

Solução: metodologia de apoio ao desenvolvimento

Jogos Sérios e seus Desafios
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Metodologias específicas para 
desenvolvimento

Metodologias de
desenvolvimento 
de simulação e 

jogo 
educacional

Metodologias de 
desenvolvimento de jogo sério

Trabalhos relacionados
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Metodologias
específicas para 

desenvolvimento de

Jogo

Simulação

Aprendizagem e 
Treinamento

Metodologias de
desenvolvimento de

simulação e jogo 
educacional

Modelo FIDGE

Design da Simulação 
Educacional

Processo Sistemático 

Modelo DGBL-ID

Metodologias de 
desenvolvimento de 

jogo sério

Processo Synergy

Processo baseado no 
Design Centrado no Usuário 

Modelo SG-ISD

Processo baseado em 
Processo Unificado Rational

Modelo de Referência de 
Greenblat

Limitações

• diferenças significativas entre jogos, 
simulações, materiais educacionais e jogos 
sérios, p.ex.:

- Entretenimento x aprendizagem

- Fidelidade comportamental e física x
representação abstrata ou irreal

- Interatividade x visualização de informações

- Linearidade x não linearidade

- Conteúdos estruturados e lógicos para 
auxiliar: instrutor x foco no aprendiz

Trabalhos relacionados
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Metodologias
específicas para 

desenvolvimento de

Jogo

Simulação

Aprendizagem e 
Treinamento

Metodologias de
desenvolvimento de

simulação e jogo 
educacional

Modelo FIDGE

Design da Simulação 
Educacional

Processo Sistemático 

Modelo DGBL-ID

Metodologias de 
desenvolvimento de 

jogo sério

Processo Synergy

Processo baseado no 
Design Centrado no Usuário 

Modelo SG-ISD

Processo baseado em 
Processo Unificado Rational

Modelo de Referência de 
Greenblat

Limitações

• não oferecem apoio 
para avaliação e 
feedback do 
desempenho do 
aprendiz

• não integram jogo-
instrução de forma 
efetiva

Trabalhos relacionados
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Metodologias
específicas para 

desenvolvimento de

Jogo

Simulação

Aprendizagem e 
Treinamento

Metodologias de
desenvolvimento de

simulação e jogo 
educacional

Modelo FIDGE

Design da Simulação 
Educacional

Processo Sistemático 

Modelo DGBL-ID

Metodologias de 
desenvolvimento de 

jogo sério

Processo Synergy

Processo baseado no 
Design Centrado no Usuário 

Modelo SG-ISD

Processo baseado em 
Processo Unificado Rational

Modelo de Referência de 
Greenblat

Limitações

• tem foco no design instrucional e do jogo, 
porém sem integração detalhada na 
metodologia

• não apoia a avaliação do jogo sério

Trabalhos relacionados
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Metodologias
específicas para 

desenvolvimento de

Jogo

Simulação

Aprendizagem e 
Treinamento

Metodologias de
desenvolvimento de

simulação e jogo 
educacional

Modelo FIDGE

Design da Simulação 
Educacional

Processo Sistemático 

Modelo DGBL-ID

Metodologias de 
desenvolvimento de 

jogo sério

Processo Synergy

Processo baseado no 
Design Centrado no Usuário 

Modelo SG-ISD

Processo baseado em 
Processo Unificado Rational

Modelo de Referência de 
Greenblat

Trabalhos relacionados
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Metodologias
específicas para 

desenvolvimento de

Jogo

Simulação

Aprendizagem e 
Treinamento

Metodologias de
desenvolvimento de

simulação e jogo 
educacional

Modelo FIDGE

Design da Simulação 
Educacional

Processo Sistemático 

Modelo DGBL-ID

Metodologias de 
desenvolvimento de 

jogo sério

Processo Synergy

Processo baseado no 
Design Centrado no Usuário 

Modelo SG-ISD

Processo baseado em 
Processo Unificado Rational

Modelo de Referência de 
Greenblat

Limitação

falta integração de requisitos com as atividades, das 
diversas áreas para criar jogo sério efetivo para 
treinamento e avaliação de desempenho humano

Trabalhos relacionados



Pesquisa de doutorado
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Metodologia Iterativa e Modelos 
Integradores para Desenvolvimento de 

Jogos Sérios de Treinamento e Avaliação 
de Desempenho Humano 

Tese de doutorado
• Metodologia: soluções para as questões de pesquisa
• Uso da metodologia – Jogos!
• Avaliação
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Criar uma METODOLOGIA
para construir e a avaliar o 

desenvolvimento de 
JOGOS SÉRIOS

como instrumento de 
TREINAMENTO e 

AVALIAÇÃO (JSTA) do 
desempenho humano, 
integrando as áreas de 
SIMULAÇÃO, JOGO, 

TREINAMENTO e DOMÍNIO 
DE APLICAÇÃO

18

Objetivo Principal



Como
Desenvolver 

JSTA?

Q1. Como integrar as 
atividades dos diferentes 
atores? (que possuem 

diferentes visões, missões 
e responsabilidades)

Q5. O que deve ser 
validado, como e em 

que momento? 

Q6. Como sistematizar e 
padronizar os processos, 

modelos, produtos e projetos de 
criação de JSTAs?

Q7. Como 
desenvolver artefatos 

e jogos sérios que 
possam ser 
reusáveis, 

interoperáveis e
extensíveis?

Q4. O que deve ser 
avaliado, como e em 

que momento?

Q3. Como treinar as 
competências requeridas 
em funções operacionais? 

Desafios e questões de pesquisa

19

Q2. Como desenvolver
jogos sérios como produtos que 

requerem o balanceamento de 
simulação, jogabilidade e 

conteúdo? 

JSTA: Jogos Sérios para Treinamento e Avaliação



Metodologia iterativa e integradora de 
desenvolvimento de jogos sérios

20[Rocha, 2014]



Q1. Como integrar as 
atividades dos diferentes 

atores? (que possuem 
diferentes visões, missões 

e responsabilidades)

Q5. O que deve ser 
validado, como e em 

que momento? 

Q6. Como sistematizar e 
padronizar os processos, 

modelos, produtos e projetos de 
criação de JSTAs?

Q7. Como 
desenvolver artefatos 

e jogos sérios que 
possam ser 
reusáveis, 

interoperáveis e
extensíveis?

Q4. O que deve ser 
avaliado, como e em 

que momento?

Q3. Como treinar as 
competências requeridas 
em funções operacionais? 

Questões de pesquisa
Q2. Como desenvolver

jogos sérios como produtos que 
requerem o balanceamento de 

simulação, jogabilidade e 
conteúdo? 

Como
Desenvolver 

JSTA?

21
Definição das funções e responsabilidades de cada ator



Especialistas 
no Domínio

Aprendizes
no Domínio

USUÁRIOS FINAIS
(clientes)

Analista de 
Sistemas

Designer

Testador
Designer 
de Som 

Modelador, 
Animador, 

Artista Gráfico

Programador

EQUIPE DE APOIO

Pesquisador

Atores envolvidos

EQUIPE 
DESENVOLVEDORA

Metodologia de 
Desenvolvimento 
de Jogos Sérios
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formada por especialista 
em treinamento, 

pedagogo, psicólogo, etc.



Q1. Como integrar as 
atividades dos diferentes 
atores? (que possuem 

diferentes visões, missões 
e responsabilidades)

Q5. O que deve ser 
validado, como e em 

que momento? 

Q6. Como sistematizar e 
padronizar os processos, 

modelos, produtos e projetos de 
criação de JSTAs?

Q7. Como 
desenvolver artefatos 

e jogos sérios que 
possam ser 
reusáveis, 

interoperáveis e
extensíveis?

Q4. O que deve ser 
avaliado, como e em 

que momento?

Q3. Como treinar as 
competências requeridas 
em funções operacionais? 

Questões de pesquisa
Q2. Como desenvolver

jogos sérios como produtos que 
requerem o balanceamento de 

simulação, jogabilidade e 
conteúdo? 

Como
Desenvolver 

JSTA?
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Integração de teorias e trabalhos das áreas de jogos, simulação, 
aprendizado, treinamento, avaliação e domínio de aplicação



Jogo Simulação

Aprendizado/ 
Treinamento

Domínio de 
Aplicação
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Principais conceitos integrados por área

Aprendizagem efetiva
(níveis, feedbacks, objetivos, 
motivação, vários cenários)

Jogabilidade
(interatividade, consistência, 

desafios e usabilidade )

Dimensões de erros 
humanos

(tempo, duração, distância, 
direção, velocidade, força e 

pressão, objeto e sequência)

Análise das competências
(funções operacionais)

Procedimento 
Operacional Padrão (POP)

Fidelidade 
(física e comportamental)

Verificações e validações 
(ao final de cada processo)

Programa de treinamento 
(objetivos e competências)

Taxonomia de Bloom

Aprendizagem 
experiencial e estilos de 

aprendizagem (Kolb)

Diferentes avaliações de 
desempenho humano



Q1. Como integrar as 
atividades dos diferentes 
atores? (que possuem 

diferentes visões, missões 
e responsabilidades)

Q5. O que deve ser 
validado, como e em 

que momento? 

Q6. Como sistematizar e 
padronizar os processos, 

modelos, produtos e projetos de 
criação de JSTAs?

Q7. Como 
desenvolver artefatos 

e jogos sérios que 
possam ser 
reusáveis, 

interoperáveis e
extensíveis?

Q4. O que deve ser 
avaliado, como e em 

que momento?

Q3. Como treinar as 
competências requeridas 
em funções operacionais? 

Questões de pesquisa
Q2. Como desenvolver

jogos sérios como produtos que 
requerem o balanceamento de 

simulação, jogabilidade e 
conteúdo? 

Como
Desenvolver 

JSTA?
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Definição do programa de treinamento- avaliação
abrangendo diferentes tipos avaliações



Modelo Integrador Programa de Treinamento - Avaliação
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Diferentes avaliações de 
desempenho humano

Avaliação do programa de 
treinamento (Kirkpatrick)

Taxonomia de 
Bloom

(1)

Jogo sério
(2) 

Questionário



Q1. Como integrar as 
atividades dos diferentes 
atores? (que possuem 

diferentes visões, missões 
e responsabilidades)

Q5. O que deve ser 
validado, como e em 

que momento? 

Q6. Como sistematizar e 
padronizar os processos, 

modelos, produtos e projetos de 
criação de JSTAs?

Q7. Como 
desenvolver artefatos 

e jogos sérios que 
possam ser 
reusáveis, 

interoperáveis e
extensíveis?

Q4. O que deve ser 
avaliado, como e em 

que momento?

Q3. Como treinar as 
competências requeridas 
em funções operacionais? 

Questões de pesquisa
Q2. Como desenvolver

jogos sérios como produtos que 
requerem o balanceamento de 

simulação, jogabilidade e 
conteúdo? 

Como
Desenvolver 

JSTA?
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Definição de um processo de verificação e validação que 
ocorre ao final de cada processo da metodologia



Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento 
de jogos sérios
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Processo de verificação e validação
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Validação 
educacional do 

jogo sério

• artefatos são avaliados se foram produzidos:
• corretamente (verificação)

Validação 
representacional 

do modelo de 
simulação

Artefatos
verificados

e/ou validados 

Artefatos de 
cada fase

Verificação

Artefatos

Va
lid

aç
ão

Modelo Simulação

Jogo sério

• conforme o uso intencionado no mundo real (validação) 
• pontos de controle na metodologia



Q1. Como integrar as 
atividades dos diferentes 
atores? (que possuem 

diferentes visões, missões 
e responsabilidades)

Q5. O que deve ser 
validado, como e em 

que momento? 

Q6. Como sistematizar e 
padronizar os processos, 

modelos, produtos e projetos de 
criação de JSTAs?

Q7. Como 
desenvolver artefatos 

e jogos sérios que 
possam ser 
reusáveis, 

interoperáveis e
extensíveis?

Q4. O que deve ser 
avaliado, como e em 

que momento?

Q3. Como treinar as 
competências requeridas 
em funções operacionais? 

Questões de pesquisa
Q2. Como desenvolver

jogos sérios como produtos que 
requerem o balanceamento de 

simulação, jogabilidade e 
conteúdo? 

Como
Desenvolver 

JSTA?
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Especificação da metodologia de desenvolvimento, com processos 
iterativos (artefatos de entrada e saída) e modelos integradores



Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento 
de jogos sérios
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Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento 
de jogos sérios

32
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1. Planejamento

Metodologia: pré-produção

Necessidades Planejamento 
Inicial

1. Planejamento

Treinamento

Jogo & 
simulação

Especificação:
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1. Planejamento

Metodologia: pré-produção

Treinamento

Jogo & 
simulação

Necessidades Planejamento 
Inicial

1. Planejamento

Treinamento

Jogo & 
simulação



Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento 
de jogos sérios
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Especificação:

Metodologia: produção
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2. Análise

2. Análise

Treinamento & 
Avaliação

Simulação

Design de jogo

Arquitetura de 
suporte

Documento de 
especificação

T&A
Sim.
Jogo
ArqPlanejamento 

Inicial



Especificação:

Metodologia: produção
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2. Análise
Treinamento & 

Avaliação

Design de jogo

2. Análise

Simulação

Treinamento & 
Avaliação

Arquitetura de 
suporte

Simulação

Design de jogo

Arquitetura de 
suporte

Documento de 
especificação

T&A
Sim.
Jogo
ArqPlanejamento 

Inicial



Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento 
de jogos sérios

38



Metodologia: produção
3. Projeto

39

Design da 
arquitetura e 

BD

Design do 
jogo

Modelagem 
das 

simulações

Programa de 
treinamento e 

avaliação

Especificação:



Metodologia: produção
3. Projeto

40

Critérios: visam apoiar a adequação entre 
conteúdo, simulação, jogo, 

treinamento/aprendizagem e avaliação, a partir 
de teorias e trabalhos relacionados 

Design da 
arquitetura e 

BD

Design do 
jogo

Modelagem 
das 

simulações

Programa de 
treinamento e 

avaliação



Modelo Integrador Programa de Treinamento - Avaliação

Metodologia: produção
3. Projeto: programa de treinamento
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Programa de 
treinamento e 

avaliação

Design da 
arquitetura e 

BD

Design do 
jogo

Modelagem 
das 

simulações

Programa de 
treinamento e 

avaliação



Metodologia: produção
3. Projeto: modelo de simulação

Modelo Integrador Simulação de Treinamento - Avaliação
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Modelagem 
das simulações

Design da 
arquitetura e 

BD

Design do 
jogo

Modelagem 
das 

simulações

Programa de 
treinamento e 

avaliação



Metodologia: produção
3. Projeto: documento do jogo

Modelo Integrador
Objeto Jogo - Simulação
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Storyboards:
informações e interações

Design do jogo

Design da 
arquitetura e 

BD

Design do 
jogo

Modelagem 
das 

simulações

Programa de 
treinamento e 

avaliação



Metodologia: produção
3. Projeto: modelo de arquitetura e BD

44

Design da 
arquitetura e 

banco de 
dados

Design da 
arquitetura e 

BD

Design do 
jogo

Modelagem 
das 

simulações

Programa de 
treinamento e 

avaliação



Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento 
de jogos sérios
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Metodologia: produção
4. Implementação

46

Modelos de Simulação 

Programa de
Treinamento

Documento de Jogo 

Modelos de
Arquitetura e BD

4. Implementação

Arte

Áudio

Programação

Modelos
Executáveis

Especificação:



Metodologia: produção
4. Implementação
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Arte

Áudio

Programação 
& Banco de 

dados

Modelos de Simulação 

Programa de
Treinamento

Documento de Jogo 

Modelos de
Arquitetura e BD

4. Implementação

Arte

Áudio

Programação

Modelos
Executáveis



Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento 
de jogos sérios
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Metodologia: produção
5. Integração e teste

49

Jogo Final e 
Arquivos 

Executáveis

Modelos
Executáveis

5. Integração e 
teste

Integração

Testes

Especificação:



Metodologia: produção

Exemplos de testes:
• Testes interface e interação
• Teste de colisão
• Teste de efeitos sonoros
• Teste de jogabilidade

(funcionalidades)

Programação

Interface

Arte & 
Audio

Fases

Interações

Feedbacks

5. Integração e teste
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Jogo Final e 
Arquivos 

Executáveis

Modelos
Executáveis

5. Integração e 
teste

Integração

Testes

Integração

Testes



Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento 
de jogos sérios

51



Metodologia: pós-produção

• Medição de desempenho/ 
Feedback

6. Execução

Saídas e 
resultados

6. Execução

Simulação & 
Treinamento

Medição &
Feedback

dados
Jogo Final e 

Arquivos 
Executáveis

52

Especificação:



Metodologia: pós-produção

• Medição de desempenho/ 
Feedback

• Treinamento/Interação

6. Execução

Saídas e 
resultados

6. Execução

Simulação & 
Treinamento

Medição &
Feedback

dados
Jogo Final e 

Arquivos 
Executáveis

Simulação & 
Treinamento

53

Medição &
Feedback



Metodologia iterativa e integradora de desenvolvimento 
de jogos sérios
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Metodologia: pós-produção

• Programa de Treinamento

7. Avaliação

55

RelatóriosSaídas e 
resultados

7. Avaliação

Avaliação do 
desempenho

humano

Avaliação do 
treinamento

Especificação:



Metodologia: pós-produção

• Programa de Treinamento

7. Avaliação

56

• Desempenho Humano

RelatóriosSaídas e 
resultados

7. Avaliação

Avaliação do 
desempenho

humano

Avaliação do 
treinamento

Avaliação do 
treinamento

Avaliação do 
desempenho

humano



Q1. Como integrar as 
atividades dos diferentes 
atores? (que possuem 

diferentes visões, missões 
e responsabilidades)

Q5. O que deve ser 
validado, como e em 

que momento? 

Q6. Como sistematizar e 
padronizar os processos, 

modelos, produtos e projetos de 
criação de JSTAs?

Q7. Como 
desenvolver artefatos 

e jogos sérios que 
possam ser 
reusáveis, 

interoperáveis e
extensíveis?

Q4. O que deve ser 
avaliado, como e em 

que momento?

Q3. Como treinar as 
competências requeridas 
em funções operacionais? 

Questões de pesquisa
Q2. Como desenvolver

jogos sérios como produtos que 
requerem o balanceamento de 

simulação, jogabilidade e 
conteúdo? 

Como
Desenvolver 

JSTA?
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Definição de uma arquitetura de suporte em camadas, com 
componentes reusáveis



Arquitetura de suporte

58

• Interoperabilidade de simulações distribuídas
• Flexibilidade e reuso da arquitetura em camadas
• Componentes genéricos para simular o comportamento



Desenvolvimento e 
Avaliação
Metodologia	é	viável?	
Integra	os	requisitos	das	diferentes	áreas?
O	jogo	sério	atinge	os	objetivos	propostos?

59



Uso da metodologia

Desenvolvimento:
• Modelagem gráfica:

• Blender

• Motor de jogos: 
• jPCT-AE
• Java

Validação: com especialistas

(1) Simulação criada para celulares Android

60

Controle do painel da viatura do Corpo de Bombeiros (operação da bomba de água)

[Lima e Araujo, 2011]



Uso da metodologia
(2) Jogo sério multiplataforma acessado via Web

61

Desenvolvimento
• Banco de dados: MySQL + PHP 
• Motor de jogos: 

• Unity3D© (versão gratuita)
• C#

Validação: com especialistas e com 
oito bombeiros (estudo de caso)

GLPSobControle: Controle de vazamento de gás de cozinha

[Rocha, 2014]



Uso da metodologia

www.glpsobcontrole.url.ph

GLPSobControle
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5. Analisar outro  treinamento         6. Sintetizar conhecimento               7. Avaliar

2. Lembrar protocolo      3. Verificar compreensão 4. Aplicar 
conhecimento 
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Método de avaliação
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Avaliação do jogo sério

• Participantes:
• 2 oficiais bombeiros com mais de 13 anos de experiência 

• Doutorando em Eng. Produção
• Doutorando em Ciências Médicas

• Itens validados:
• modelo de simulação de controle de vazamento de GLP
• jogo completo GLPSobControle
• questionário de avaliação da reação do aprendiz e autoavaliação

Especialistas: oficiais do Corpo de Bombeiros
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Resultados

• modelo de simulação tem acurácia física e comportamental
do cenário e da parte do POP que foi planejado implementar

• identificação de melhoria do protocolo - não observada 
anteriormente apenas com o POP

POP: Procedimento Operacional Padrão



• Participantes: 8 bombeiros 
• Escolha: julgamento intencional abrangendo as distintas experiências 

práticas e habilidades em usar computadores e jogos 

• Itens avaliados:
• Desempenho por grupo
• Desempenho por fase
• Reação dos bombeiros 

Resultados: 
• indícios de validade educacional 

• método de transferência inversa:      
se profissionais experientes
conseguem realizar o treinamento 
então novatos aprenderão

• percepção (bombeiros) da necessidade 
de treinamento constante 

Avaliação do jogo sério
Aprendizes: bombeiros 
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Avaliação da metodologia

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

• Entrevista: semiestruturada

Especialistas no domínio
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Resultados
• Metodologia integra as áreas envolvidas
• Perguntas sobre alguns conceitos utilizados ou pertinentes 

ao projeto (28 agrupadas em tópicos): 
• metodologia, requisitos, design do jogo, simulação, 

treinamento/avaliação/feedback, arquitetura, implementação, 
testes, V&V

• Sugestões para melhoria da metodologia criada ou como 
trabalhos futuros

• Opiniões sobre a avaliação da metodologia e JSTA
(apenas dos pesquisadores)



Oportunidades de 
Pesquisa x Computação
Quais são as oportunidades de pesquisa?
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Áreas tradicionais podem beneficiar o desenvolvimento de jogos sério

Computação
• Engenharia de Software
• Computação Gráfica
• Interface Homem-Computador
• Inteligência Artificial
• Modelagem e Simulação
• Linguagens Formais e Autômatos

Educação e Psicologia
• Design Instrucional
• Educação
• Psicologia e Teorias de Aprendizagem
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• Banco de dados
• Redes de Computadores
• Realidade virtual e aumentada
• Hardware: dispositivos específicos 
(p. ex.: consoles, celulares) 

Oportunidades de pesquisa



Para saber mais...
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