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Abstract. H4 uma crescente demanda por jogos sérios capazes de aprimorar ou
treinar habilidades em profissionais ou estudantes em vdrias dreas do conheci-
mento. De fato, jogos sérios sdo capazes de representar situagdes reais em am-
bientes virtuais e permitem apresentar novas situacdes, discutir solugdes e trei-
nar atividades particulares. Diante do grande leque de aplicacdes de jogos sé-
rios, esta pesquisa focou em jogos sérios voltados a reabilitacdo. Atualmente, hd
um grande interesse em usar este tipo de jogo em hospitais, clinicas e univer-
sidades. Aplicacdes que pertencem ao mesmo segmento de mercado e que pos-
suem um grande nimero de caracteristicas comuns, podem ser desenvolvidas
como uma linha de produtos de software (LPS). Portanto, esta pesquisa visa
definir jogos sérios voltados a reabilitagdo como uma LPS. Assim, foi realizada
uma revisdo sistemdtica sobre jogos desse tipo, a fim de capturar caracteristicas
comuns e especificas dos vérios jogos encontrados na revisdo. Como resultado,
um modelo de features para jogos voltados a reabilitacdo foi definido para cap-
turar as suas caracteristicas, visando aumentar o reuso estratégico dos seus ar-
tefatos de software.

Keywords: Engenharia de Requisitos; Jogos Sérios; Linhas de Produtos de
Software

1 Introducao

Os jogos computacionais evoluiram ao longo dos anos e tem sido aplicados em diver-
sas dreas que vao desde o entretenimento, passando pelo marketing até os processos
de ensino-aprendizagem. Estes jogos, com propdsito e conteiddo especifico, sdo co-
nhecidos como serious games (Jogos Sérios). Com o objetivo de transmitir um conte-
ddo educacional ao usudrio, promovem o desenvolvimento de estratégias ou habilida-
des importantes para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual destes [1]. Nos tl-
timos anos, aumentou o interesse para a pesquisa dos aspectos positivos dos jogos,
seus beneficios para os jogadores e suas potencialidades como recursos didéticos e
uso na educacdo [2]. Pesquisadores e professores procuram descobrir como 0s jogos



digitais podem ser usados como recurso para apoiar a aprendizagem e quais sdo 0s
seus beneficios [3]. O conceito de jogos sérios visa simular virtualmente situagées
préticas do dia-a-dia e/ou situacdes criticas em empresas, com o objetivo de proporci-
onar o treinamento de profissionais, além promover a conscientizagdo para criangas,
jovens e adultos, através de jogos digitais [4]. Estes jogos utilizam novas abordagens
da industria de jogos para se tornarem mais atraentes e lidicos, a0 mesmo tempo em
que favorecem a absor¢@o de conceitos e exercitam habilidades psicomotoras [5].

Este trabalho pretende analisar se jogos sérios, obtidos de uma revisao sistemdtica
da literatura, compartilham muitas caracteristicas. Assim, o desenvolvimento desses
jogos poderia ser beneficiado pelo uso de abordagens que promovem o reuso estraté-
gico de artefatos de software, tal como a Engenharia de Linhas de Produtos de Sof-
tware [6]. Esta abordagem baseia-se na reutilizag@o sistemdtica de artefatos de sof-
tware, através da exploracdo de caracteristicas comuns e a gestdo de variabilidade
entre os produtos, que sdo estabelecidos sob uma mesma arquitetura. Este conceito de
linhas de produtos tem sido utilizado pela indistria de manufatura had anos para redu-
zir custos e aumentar a produtividade. No entanto, esta pratica possui um conceito
relativamente novo na industria de software. Estudos tém demonstrado que as organi-
zacdes tém apresentado melhorias, principalmente na produtividade, aplicando esta
abordagem [4, 8]. O modelo de features visa tornar as caracteristicas comuns e as
variabilidades dos jogos sérios mais explicitas, de modo as gerar uma arquitetura de
linha de produto flexivel e customizdvel, que permita gerar suas diferentes configura-
¢des. Assim, ao aplicar a abordagem de linha de produtos ao desenvolvimento de
jogos sérios, serd possivel instanciar e customizar versdes destes jogos de acordo com
as exigéncias requeridas pelos stakeholders. Com essa abordagem, espera-se aumentar
a reutilizacio de artefatos, a qualidade dos produtos gerados, a escalabilidade e a ca-
pacidade de adaptagdo dos jogos sérios aos novos requisitos que irdo emergir. Em
particular, esta pesquisa foca em jogos sérios voltados a reabilitacdo e pretende definir
um modelo de features para capturar as suas caracteristicas comuns e varidveis destes
jogos e promover o reuso estratégico dos seus artefatos de software.

Além deste capitulo introdutdrio, este documento estd estruturado da seguinte ma-
neira. A sec¢io 2 descreve os jogos sérios voltados para a reabilitagdo e linhas de pro-
dutos de software. Na sec@o 3, apresentamos uma revisdo sistemdtica para selecionar
jogos sérios para a reabilitacdo relevantes para definir o modelo de features. Na secdo
4, apresentamos a proposta de um modelo de features e descrevemos o método de
avaliacdo da proposta. A se¢do 5 conclui o trabalho.

2 Fundamentac¢ao Tedrica

2.1 Serious Games

Serious games € o termo utilizado para se referir a jogos que ndo t€m a diversdo como
dnica finalidade. A traducdo literal do termo € “jogos sérios” e neste trabalho serd
utilizado o termo em portugués. Podem ser caracterizados como jogos aqueles que
tém a finalidade de educagdo, treinamento, conhecimento, exercicios fisicos ou men-

tais. Enfim, jogos com alguma outra finalidade especifica que ndo seja apenas o entre-



tenimento. Mas, por serem jogos, eles devem ser, a0 mesmo tempo, divertidos e edu-
cativos [7]. Jogos sérios tém como principal objetivo possibilitar a aprendizagem de
habilidades comportamentais e operacionais, e a transmissdo de informacdes [5].
Charsky [9] destaca que jogos sérios sdo catalizadores de conhecimento, de acordo
com regras especificas, que usam o entretenimento para o aperfeicoar a formacdo
empresarial, educacional, na saide, nas politicas ptiblicas, e os objetivos de comuni-
cacdo estratégica. Rego [10] afirma que jogos sérios permitem ao jogador alcangar um
objetivo especifico usando o componente de entretenimento fornecido pela experién-
cia do jogo. De acordo com Michael e Chen [7], o ponto principal é fazer com que os
jogadores aprendam alguma coisa, e, se possivel, se divirtam fazendo isso. Eles defi-
nem jogos sérios como "jogos que ndo t€m o entretenimento, ou a diversdo, como
sendo seu principal objetivo". Porém, isto ndo quer dizer que os jogos sérios ndo pos-
sam ser divertidos ou agraddveis. Devido ao grande leque de aplicagcdes de jogos sé-
rios, esta pesquisa focou em jogos sérios voltados a reabilitagdo.

2.1 Jogos Sérios Voltados a Reabilitacao

Como no caso da educagdo, muitos jogos sérios tém sido utilizados para promover a
melhoria da saide dos pacientes e treinamento cirdrgico para profissionais de satdde.
Por exemplo, muitos jogos foram criados para aumentar a adesdo do paciente ao seu
tratamento e melhorar as habilidades clinicas dos médicos [11].

A aplicacdo de jogos sérios a sadde estd se tornando cada vez mais comum [§].
Em um nivel mais concreto, os jogos relacionados a satide podem ter efeitos positivos
diretos ou indiretos sobre os individuos, seja no aspecto fisioldgico ou psicoldgico,
que é exatamente o objetivo de jogos sérios voltados a satide. Alguns exemplos que
mostram a variedade de tipos e dreas de aplicacdo relacionadas com satdde fisica ou
mental incluem, de acordo com [7]: aptiddo fisica, educacdo em satdde, terapia de
distracdo, recuperagdo e reabilitacdo, treinamento e simulacdo, diagndstico e trata-
mento de doenga mental, funcionamentos cognitivos e controle.

Os jogos sérios para a drea da saide ndo sdo projetados somente para entreter os
jogadores que os utilizam. Eles educam e treinam, mas diferentemente dos outros
tipos de jogos sérios, eles tem como propdsito a prevengdo, reabilitacio e a gestdo de
doencas [12]. No Brasil e no mundo, nos ultimos anos, a drea da saide tem evoluido
cada vez mais em relacdo ao uso de tecnologias que auxiliam médicos e pacientes no
treinamento de habilidades e tratamento de doencas.

2.2 Linhas de Produtos de Software

Uma linha de produto de software é um conjunto de softwares que compartilham um
conjunto de caracteristicas comuns e gerenciadas e que satisfazem as necessidades de
um segmento particular de mercado ou missdo [13]. A Engenharia de Linha de Produ-
tos de Software tem o objetivo de agilizar a producdo e entrega de novos produtos ao
mercado, diminuindo custos e melhorando a qualidade. Dentro desse novo paradigma
de desenvolvimento de software, as organizacdes que anteriormente abordavam o
desenvolvimento de software individuais, devem concentrar seus esforcos na criacio



e manuten¢do de uma linha de produto de software, a qual serd a base para a producdo
de uma colecdo de produtos pertencentes a uma “familia”.

Neste tipo de abordagem, o modelo de features tem como objetivo ampliar a0 ma-
ximo a eficiéncia e eficdcia do processo de desenvolvimento, explorando as similari-
dades e controlando as variabilidades dos membros da familia. O conceito de feature
simplifica o trabalho com os requisitos, porque ele pode ser usado para agrupar um
conjunto de requisitos relacionados. Os usudrios podem reportar defeitos ou requisi-
¢des de uma nova funcionalidade por meio de features e desenvolvedores podem
entdo reinterpretar esta representacdo, transformando-a em acdes a serem aplicadas ao
ciclo de vida da constru¢do do produto [14].

3 Revisao de Jogos Sérios para a reabilitacio

Esta secdo tem como objetivo o estudo e a andlise de jogos sérios para a reabilitagdo e
o levantamento de suas caracteristicas, através de uma revisio sistematica. Revisdo
sistemdtica é um meio de identificar, avaliar e interpretar todas as pesquisas disponi-
veis e relevantes para uma questio de pesquisa especifica, drea temdtica, ou fendmeno
de interesse [15]. Dessa forma, a Tabela 1 mostra os objetivos principais da pesquisa
e a Tabela 2 mostra as questdes de pesquisa deste trabalho.

Tabela 1. Objetivos

Objetivos Principais

Identificar as principais caracteristicas (requisitos funcionais/ndo-funcionais) presentes em
jogos sérios voltados a reabilitacdo

Analisar tendéncias e padrdes de jogos sérios voltados a reabilitagdo

Verificar as limita¢cdes no desenvolvimento desses jogos

Tabela 2 — Questdes de Pesquisa

Q1 : Quais as principais caracteristicas presentes em jogos sérios voltados a reabilitagdo ?

Q2 : Quais os principais requisitos (funcionais/ndo-funcionais) necessdrios para a construcio de
jogos sérios voltados a reabilitagdo ?

Q3: Existem padrdes ou técnicas que facilitam o desenvolvimento desses jogos?

Q4: Quais sdo as principais dificuldades para o desenvolvimento de jogos sérios voltados a
reabilitacdo ?

Apés a definicdo das questdes de pesquisa, foi definida a estratégia de busca. Os
repositérios de trabalhos cientificos pesquisados foram: IEEE Xplore, Periddicos
CAPES, Biblioteca on-line da SBC e Google Académico, no periodo de 2009 até



2013. Nestes repositdrios, testes prévios de busca foram realizados com as seguintes
palavras-chave: videogames na terapia, jogos computacionais terapia, serious games
terapia, jogos sérios terapia, serious games rehabilitation, serious games therapy, seri-
ous games rehabilitation health. Com base nos testes efetuados, a seguinte string ge-
nérica foi gerada e utilizada nas fontes de pesquisa: "serious games" AND ("rehabili-

tation" OR "therapy")

Também foram utilizados critérios de inclus@o e exclusdo para a pesquisa, descri-

tos na Tabela 3:

Tabela 3 - Critérios

Critérios de Inclusao

Critérios de Exclusdo

Estudos que analisem caracteristicas especifi-
cas de jogos sérios voltados a reabilitacdo.

Estudos que relatem a experiéncia de desen-
volver jogos sérios voltados a reabilitagdo.

Estudos que descrevam jogos jd desenvolvi-
dos.

Incluir artigos anteriores a 2009 somente se
eles definirem caracteristicas para jogos sérios

Estudos que analisem jogos sérios voltados a
reabilitacdo sem o embasamento tedrico ou
prético.

Estudos que analisem somente requisitos em
relagdo a terapia/reabilitacdo e ndo tenham o
foco em jogos sérios.

Estudos que foram realizados antes de 2009.

Estudos primdrios que estejam em idiomas
diferentes do inglés e portugués.

voltados a reabilitacio.

A partir das buscas realizadas, 421 documentos foram retornados. Apds uma pri-
meira andlise, onde analisamos seus titulos e objetivos, foram selecionados 198 traba-
lhos, os quais estavam integralmente disponiveis para leitura. Apds a leitura dos re-
sumos dos 198 estudos primdrios e a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, o
nimero de trabalhos foi reduzido para 31. Excluindo-se os trabalhos repetidos entre as
bases, 19 artigos foram selecionados ao final do processo, os quais podem ser vistos
na Tabela 4.

Os trabalhos foram lidos e analisados conforme os objetivos e as questdes defini-
das no inicio desta secdo. Como resultado da revisdo sistemdtica, foram encontrados
19 trabalhos relacionados a jogos sérios voltados a reabilitagdo (Tabela 4), dentre eles
alguns eram apenas propostas de projetos [16, 17, 18, 19], mostrando que era viavel a
implantagdo desses projetos. Outros introduziam apenas conceitos elaborados e testa-
dos em estudos de caso [20, 21, 22, 23]. Outros trabalhos nio disponibilizavam a
documentag@o necessaria para extrair as caracteristicas do jogo [24, 25, 26].

Os trabalhos relacionados as questdes de pesquisa Q1 e Q2 foram utilizados para o
levantamento de features para jogos sérios voltados a sadde. J4 os artigos relacionados
as questdes de pesquisa Q3 e Q4, foram utilizados para fazer um mapeamento das
técnicas de Engenharia de Software utilizadas para desenvolver Jogos Sérios. Neste
caso, a finalidade é a de compari-los com a nossa proposta, que propde utilizar o
paradigma de LPS para promover reuso das features e, assim, aumentar a produtivi-
dade do processo de levantamento de features e alcangar mais completude nas especi-
ficacdes das features.



Tabela 4 — Resultado final da revisao sistematica

Ref# Referéncia Fonte Titulo da Pesquisa
16 Saini et al., 2012 IEEE Explo- A low-cost game framework for a home-based
rer stroke rehabilitation system
19 Schonauer et al., IEEE Explo- Chronic pain rehabilitation with a serious game
2011 rer using multimodal input

20 Notelaers et al., IEEE Explo- Data Management for Multimodal
2010 rer Rehabilitation Games

32 Andrade et al., IEEE Explo- Rehabilitation robotics and serious games: An
2013 rer initial architecture for simultaneous players

18 Madeira et al., IEEE Explo- Designing personalized therapeutic serious

2011 rer games for a pervasive assistive environment
21 Schonauer et al., Google Aca- Full body interaction for serious games in motor
2011 démico rehabilitation

10 Rego et al., 2010 Google Aca- Serious games for rehabilitation: A survey and a

démico classification towards a taxonomy
29 Morais et al.,2010  Google Aca- Planejamento de um Serious game Voltado para
démico Satde Bucal em Bebés
30 Rodrigues et al., Google Aca- Uma Proposta de Serious Game Aplicado a
2009 démico Educagio e Satide Bucal.
33 Sousa et al., 2010 Google Aca- Terapia para Fonoaudiologia Utilizando Jogos
démico Computacionais.
9 Charsky, 2010 Google Aca- From edutainment to serious games: A change in
démico the use of game characteristics.
11 Blumberg et al., Google Aca- Serious Games: What Are They? What Do They
2012 démico Do? Why Should We Play Them?
22 Alcover et al., Google Aca- Use of serious games for motivational balance
2011 démico rehabilitation of cerebral palsy patients
24 Alankus et al., Google Aca- Towards customizable games for stroke
2010 démico rehabilitation
28 Miranda, 2012 Periédicos Jogo Sério para Reabilitacdo Neurocognitiva:
CAPES Cidade Virtual
23 Connolly et al., Periddicos A systematic literature review of empirical
2012 CAPES evidence on computer games and serious games
27 Wattanasoontorn Periédicos Serious games for e-health care
etal., 2012 CAPES
25 Roccetti et al., Periddicos Entertainment beyond divertissment: using
2011 CAPES computer games for city road accessibility
26 Sedig et al., 2012 Periédicos Creative Design of Digital Cognitive Games

CAPES




3.1 Caracteristicas comuns a jogos sérios na area de reabilitacao

Rego e outros [10] realizaram uma revisdo na literatura, onde foram definidas ca-
racteristicas comuns a jogos sérios na drea de reabilitacio. Wattanasoontomet [27],
Charsky [9] e Blumberg [11] também citam algumas caracteristicas que podem ser
levadas em consideracdo. Sumarizamos estas caracteristicas abaixo:

e Area de Aplicagdo: Que pode ser dividida em reabilitacio cognitiva e reabili-
tacdo fisica ou motora. Reabilitagdo Cognitiva pode ser descrito como o processo de
pensamento e consciéncia mental, como memdria, atencdo e concentracdo, entre ou-
tros. Reabilitagdo fisica é um processo global e dindmico orientado para a recuperagio
fisica e psicoldgica da pessoa portadora de deficiéncia [10];

e Tecnologia Interagio: E a tecnologia usada pelo paciente para interagir com
o sistema. Isto pode variar de métodos tradicionais que utilizam mouse ou teclado
para métodos baseados em realidade virtual, como dispositivos de rastreamento de
movimento, etc. [10, 11];

N Interface do jogo: Ela pode ser bidimensional (2D) ou tridimensional (3D)
(10];

*  Nimero de jogadores: Pode ser um unico jogador (Single-player) ou vérios
jogadores (Multi-player) [10];

*  Género do jogo: As classifica¢des sdo diversas e variam para cada tipo de jo-
go. Ex.: Jogos para avaliar o movimento (pegar, alcancar e agarrar), jogo de simula-
¢do0 ou uma combinag¢do de vdrios tipos [10];

*  Adaptabilidade (Sim/Ndo): A capacidade do sistema de se adaptar dinami-
camente a dificuldade do jogo ou desafio, de acordo com o desempenho do usudrio
durante o jogo. Refere-se aos diferentes graus de complexidade que sdo possiveis
dentro do jogo [10, 11];

e Feedback do desempenho (Sim/Nio): E a capacidade do sistema de transmi-
tir os resultados da iteracdo para o usudrio, dando uma medida do seu progresso [10,
11];

e Monitorizagio do progresso: E a capacidade do sistema gravar os resultados
da interacdo dos usudrios com o sistema [9, 10, 27];

e Portabilidade do jogo: E a capacidade do sistema ser utilizado em casa ou
num hospital/clinica [10, 27];

e Criacdo de Avatar: Permite que os jogadores criem e personalizem seu pro-
prio avatar [11];

* Narrativa: Se destina a promover uma conexdo entre o jogo e o jogador,
contando uma histéria do que aconteceu [11];

*  Objetivos: Sdo os objetivos do jogo, seja como competicdo contra o compu-
tador ou outro jogador, ou uma corrida contra o tempo. Por exemplo, no xadrez o
objetivo € capturar o rei adversario [9];

¢ Escolha: Refere-se as opcdes ou decisdes que o jogador pode tomar dentro
do jogo, mudando o rumo de uma situa¢@o, ou de um caminho [9];

*  Conectividade: Jogos podem requerer uma conexdo com rede (on-line) ou
podem ser jogados sem rede (offline) [27];
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e  Plataforma: O hardware no qual o jogo é executado. Pode incluir
computadores pessoais ou consoles de jogos comerciais (Ex.. Nintendo Wii,
Microsoft Xbox) [27].

4 O Modelo de features proposto

Esta secdo apresenta a especificacdo de um modelo de features para jogos sérios vol-
tados a reabilitacdo visando promover o reuso de features entre jogos desta categoria.
A Figura 1 ilustra o modelo de features proposto com base nas caracteristicas comuns
especificas de jogos sérios para a reabilitacdo analisados até agora. Assim, o modelo
obtido apresentard aquelas caracteristicas que deveriam estar presentes em todos os
jogos (features obrigatdrias) e as que estdo presentes em apenas alguns jogos (features
opcionais, alternativas). Para elaborar este modelo, consideramos as features obtidas
dos trabalhos [9, 10, 11, 12,27, 28].

A drea de aplicacdo € uma feature obrigatdria, pode ser escolhida entre fisica e
cognitiva ou os dois tipos; a feature tecnologia de iteracdo é obrigatéria, podendo ser
escolhida uma ou mais opg¢des entre mouse, teclado ou dispositivo hédptico; a feature
interface é obrigatdria, podendo ser escolhida entre 2D ou 3D; a feature nimero de
jogadores é obrigatdria, podendo ser escolhida entre Single-Player ou Multi-Player; a
feature género € obrigatdria, podendo ser escolhida uma opc¢do, entre Trilha, execu-
¢do de tarefas ou outros; a feature adaptabilidade € opcional, uma vez que, para reali-
zar algum tratamento seja obrigado fazer um exercicio de maneira correta, ndo facili-
tando a maneira como realiza-lo, mesmo se o paciente errar; a feature feedback de
desempenho ¢ obrigatdria, pois o usudrio pode querer ver seus resultados e progres-
sos; a feature monitoriza¢do de progresso € obrigatdria, pois grava os resultados do
usudrio no sistema, afim de saber se houve um progresso em determinado exercicio; a
feature portabilidade é obrigatéria, podendo ser escolhida entre casa e/ou clinica; a
feature caracteristica individual é opcional, visto que pode ser construido um jogo
baseado em outro com a mesma caracteristica; a feature criag@o de avatar é opcional;
as features narrativa e objetivos sdo obrigatdrias; a feature escolha é opcional, pois
alguns exercicios permitem que o usudrio tome alguma decisdo, outros precisam que
o usudrio se comporte de maneira determinada; as features conectividade e plataforma
sdo obrigatdrias.

E importante ressaltar que o modelo de features apresentado na Figura 1 ndo re-
presenta a modelagem de uma linha de produtos para jogos sérios voltados a reabilita-
¢do, visto que ndo extraimos as features de produtos pertencentes a uma LPS. Portan-
to, o modelo proposto é um modelo de features genérico que busca modelar tanto
caracteristicas de aplica¢gdes individuais de jogos sérios voltados a reabilitacdo, como
também de produtos pertencentes a uma LPS nesse dominio.

Para avaliarmos esse trabalho, optamos por usar o método Goal-Question-Metric
(GQM) para obter as métricas que responderdo as perguntas responsaveis por estabe-
lecer se os objetivos almejados foram alcancados ou ndo. O GQM € melhor descrito
na préxima se¢ao.
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4.1. Método de avaliacido da proposta

Para a definicdo das métricas necessdrias para realizar a avaliacdo quantitativa da
proposta apresentada neste trabalho, foi utilizado o paradigma GQM (Goal-Question
Metric) [31]. Neste paradigma, devem ser definidos os objetivos da avalia¢do, os
quais devem ser relacionados a um conjunto de dados, coletados pelas métricas obti-
das através das questdes que caracterizam os objetivos de forma mais especifica [31].

Assim, seguindo o formato sugerido no GQM, sdo definidos dois objetivos para
esta avaliacdo, posteriormente detalhados por meio das respectivas questdes:

Goall. Analisar se o uso do modelo de features proposto ajuda a obter um conjun-
to de features mais completo para o jogo a ser desenvolvido.

Questionl. O conjunto de features obtido para o jogo é mais completo usando o
modelo de features proposto do que sem usé-lo?

Metricl. Nimero de features totais do jogo sem usar o modelo de features

Metric2. Nimero de features totais do jogo usando o modelo de features

Se Metric2 > Metricl, entdo a resposta da Questionl é sim.

Goal2. Analisar se o uso do modelo de features proposto ajuda a obter mais rapi-
damente um conjunto de features para o jogo a ser desenvolvido.

Question2. Foi mais rapido obter o conjunto de features para o jogo usando o mo-
delo de features proposto do que sem usé-lo?

Metric3. Porcentagem de reutilizacio de features = nimero de features reutiliza-
das / nimero de features totais

Metric4. Tempo necessdrio para levantar as features do jogo sem usar o modelo de
features

Metric5. Tempo necessdrio para levantar as features do jogo usando o modelo de
features

Se Metric3 > 0 e Metric4 > Metric5, entdo a resposta da Question2 é sim.

Além da avaliag@o quantitativa, também € necessdrio realizar uma avaliagdo quali-
tativa para saber a opinido de quem utilizou a abordagem em relag@o a sua facilidade
de uso. Inicialmente, cinco perguntas foram elaboradas para serem respondidas pelos
individuos que utilizardo a abordagem, as quais estdo descritas a seguir.

Responda: 3- Sim 2- Parcialmente 1- Nao
1- O modelo de features atendeu as necessidades do seu jogo sério?
2- O usudrio achou f4cil utilizar o modelo de features proposto?
3- O usudrio conseguiu interpretar a representacdo grafica?
4- O usudrio acha que o modelo de features do seu jogo foi construido mais rapida-
mente com o auxilio do modelo de features proposto?
5- O usudrio acha que o modelo de features do seu jogo ficou mais completo com o
auxilio do modelo de features proposto?

O modelo de features proposto ainda ndo foi avaliado porque ainda preciso definir
o escopo de um jogo sério para reabilitacdo, assim como as duas equipes responsaveis
pode especificar as suas caracteristicas. As equipes irdo desenvolver o jogo separa-
damente, um utilizando o modelo de features proposto e a outra sem utilizar tal mode-
lo. S6 assim serd possivel realizar a avaliacdo quantitativa e qualitativa apresentada
nesta se¢ao.



5 Conclusao e trabalhos futuros

Os jogos sérios permitem apresentar novas situagdes, discutir solugdes e treinar ativi-
dades particulares. Com o objetivo de transmitir um contetido educativo ao usudrio,
promovem o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para ampliar
a capacidade cognitiva e intelectual dos usudrios. Devido a este propdsito, a demanda
para o desenvolvimento de jogos sérios para vdrias dreas tem crescido recentemente.
Esta pesquisa visa definir um modelo de features para jogos sérios voltados a reabili-
tacdo com o objetivo de promover o reuso estratégico de suas features, ao propor que
o desenvolvimento deste jogo siga a abordagem de linha de produtos de software.

O modelo de features proposto pode servir como base para o desenvolvimento de
outros jogos sérios voltados a reabilitacdo e pode ser incrementado com outras featu-
res a partir de um estudo mais ampliado de outros jogos. A versdo atual do modelo de
features proposto foi construido com base nas informagdes coletadas de trabalho sele-
cionados a partir de uma revisdo sistemdtica da literatura.

Ainda é preciso analisar os trabalhos [10, 27, 29, 30] listados na Tabela 4. Eles
ndo foram analisados nesta fase porque priorizamos os trabalhos que definiam carac-
teristicas mais gerais de jogos sérios para reabilitacdo, além de trabalhos que relatas-
sem o desenvolvimento de jogos neste segmento e disponibilizassem suas respectivas
design bibles. Na proxima fase, os trabalhos restantes serdo analisados para que pos-
samos levantar mais caracteristicas e, assim, conseguir obter um modelo de features
mais completo. Além disso, é preciso aplicar questionarios para desenvolvedores
experientes de jogos sérios, com o intuito de validar e melhorar o modelo proposto
através do feedback de especialistas da area.

Ao fim desse processo esperamos que esse trabalho possa detalhar as features co-
muns e as varidveis dos jogos sérios voltados a reabilitacdo, explicitar as diferentes
possibilidades de configuracdo das caracteristicas de jogos pertencentes a uma mesma
familia. Assim, serd possivel agilizar o levantamento das features para novos jogos
sérios voltados a reabilitacdo e facilitar a obtengdo de modelos de features mais com-
pletos para novos jogos deste tipo.
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