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RESUMO

Objetivo: Descrever o processo de redesign da primeira versdao de um jogo
de Role Playing Games que visa favorecer a aderéncia terapéutica de criancas
e adolescentes em hemodialise. A experiéncia foi realizada apds submeter a
primeira versdo do jogo ao teste alfa, que suscitou a necessidade de se fazer o
redesign. Método: Trata-se de um relato de inovagdo tecnoldgica de realizado
a partir das seguintes etapas: primeiro brainstorming entre pesquisadores,
revisdo da literatura, reestruturacdo das dindmicas e mecanicas do jogo, se-
gundo brainstorming entre pesquisadores, produgdao de novos mapas, usando
Inkarnate e Dungeon Painter Studio, exclusdo e criagdo de personagens e
diagramacdo do manual de instrugdes e do livro de narrativas. Resultados: A
experiéncia resultou na segunda versdo do jogo de Role Playing Games, mais
clara, envolvente e apresentando melhorias estéticas, de mecanica e dinamica.
Conclusao: O redesign da primeira versao do jogo seguiu etapas de reestru-
turacao essenciais para aprimorar a tecnologia e viabilizou a apresentacao de
uma segunda versdo mais adequada ao publico-alvo. Em adicdo, a realizacdo
dos dois brainstormings contribuiu para a partilha de ideias e a compreenséao
dos registros e experiéncias advindos da aplicagdo do teste.

Descritores: Didlise Renal; Gamificacdo; Crianca; Adolescente; Jogos e
Brinquedos.

ABSTRACT

Objective: To describe the process of redesigning the first version of a ro-
le-playing game designed to promote therapeutic adherence in children and
adolescents on hemodialysis. The redesign was prompted by the results of an
alpha test conducted with the initial version of the game. Method: This report
outlines a technological innovation developed through the following stages: an
initial brainstorming session among researchers, a literature review, reorgani-
zation of the game’s mechanics and dynamics, a second brainstorming session,
creation of new maps using Inkarnate and Dungeon Painter Studio, addition
and removal of characters, and the layout design of the instruction manual
and narrative book. Results: The process led to a second version of the ro-
le-playing game that is more engaging, visually appealing, and functionally
improved in terms of mechanics and gameplay dynamics. Conclusion: The
redesign of the first version of the game followed essential steps to enhance
the original version, resulting in a product better suited to its target audience.
The two brainstorming sessions facilitated the exchange of ideas and helped
clarify feedback obtained during the initial testing phase.

Keywords: Renal Dialysis; Gamification; Child; Adolescent; Play and Playthings.

INTRODUGAO

As condicGes cronicas de saude envolvem muitas patologias que
compartilham algumas caracteristicas entre si, dentre elas, a neces-
sidade de adaptacao a um novo estilo de vida. As pessoas que vivem
com doenca renal cronica (DRC), nesse sentido, necessitam fazer
uma série de alteracbes em seus habitos de vida, como o contro-
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le rigoroso da dieta, restricdo hidrica, rigidez
nos horarios agendados para realizacdo do seu
tratamento, cuidados com a fistula/cateteres,
entre outros®,

As praticas de educacdo em salde que vem sen-
do realizadas com as pessoas que vivem com
DRC nao tem ajudado no processo de aderéncia
a terapéutica, particularmente com criangas e
adolescentes. Os autores indicam que este pu-
blico especifico lida com a informacdo de forma
dinamica e pragmatica, de modo que modelos
pedagdgicos tradicionais ndo surtem o efeito
esperado, independentemente do tipo de arte-
fato tecnoldgico usado com esse publico®.
Neste ambito, uma forma de tornar o processo
de aprendizagem e engajamento mais provavel
e até mesmo diminuir a insatisfacdo com a pro-
pria doenga ¢é a utilizagdo da gamificacdo, que é
um processo de fazer atividades no formato de
jogos para proporcionar experiéncias tipicas de
jogo®®. Neste sentido, considerar os principios
da gamificagdo na producdo de artefatos tec-
noldgicos para serem utilizados com criangas e
adolescentes que vivem com DRC emerge como
uma possibilidade de potencializar o sucesso
das intervencgdes de educagcdo em saude.

No que se refere aos artefatos tecnoldgicos,
as pesquisas de desenvolvimento tém cresci-
do na area da salde, e em especial na area
de enfermagem. Tais pesquisas tem norteado
o0 desenvolvimento de produtos, processos e
instrumentos, no campo educacional, gerencial
e assistencial®, e envolvem trés processos, a
saber: (1) producao-construcdo, (2) validagao-
-avaliacdo e (3) testagem-aplicacao.

Ademais, o Role-Playing Game (RPG) é um
jogo de interpretacdo de papéis, que possui
trés elementos primordiais para sua execugdo:
(1) o jogador, que interpreta um papel dife-
rente de sua vida cotidiana - como um mago
que controla os elementos da natureza -, sen-
do o responsavel por escolher as agfes que
seu personagem vai realizar; (2) o dado, que
aponta se a agdo que o jogador escolheu para
seu personagem € bem sucedida ou ndo; e (3)
o0 mestre/narrador, encarregado de descrever
o mundo que o personagem esta inserido, bem
como descrever o desfecho das agdes realiza-
das pelo jogador, tendo como base o resultado
no dado®,

Tendo como referéncia essas premissas, des-
taca-se a pesquisa de uma das autoras deste
relato®, que desenvolveu um RPG, denomina-
do Nefro Hero®, um jogo de narrativas baseado
em um modelo simplificado de RPG, desenvol-

vido para favorecer a aderéncia a terapéutica
de criangas e adolescentes que realizam hemo-
didlise. O sistema criado, de base analdgica, fez
uso de mapas e fichas de personagens impres-
sas em papel, e pecas de jogo, incluindo dados,
pedes e miniaturas. O jogo incorpora elementos
de gamificacdo na medida em que os atributos
dos personagens sao diretamente afetados pela
aderéncia a terapéutica realizada pelas criangas
e adolescentes.

A primeira versao continha uma estoria que se
desenvolvia em sete territérios diferentes, de-
nominados “reinos”. Em cada reino foi traba-
Ihado um aspecto relacionado a adaptagdo das
criangas e adolescentes a novos comportamen-
tos. O jogo foi pautado na teoria da adaptacgao
de Calista Roy, uma teoria de enfermagem que
indica que os individuos sdo seres adaptaveis
e estdo em constante interagdo com estimulos
internos e externos. Quando corretamente es-
timulados respondem de forma positiva desen-
volvendo mudancgas de comportamento favora-
veis, denominadas de retroalimentacao®.

Os sete reinos voltam-se as dificuldades en-
frentadas pelas criangas e adolescentes com
DRC e necessidades de adotar comportamentos
distintos referentes aos cuidados em salde a
saber: reino do deserto, que aborda a restricdo
hidrica; reino do pantano das agulhas negras,
gue aborda as puncgdes e procedimentos inva-
sivos; reino dos chips, que aborda a restricao
alimentar; reino do lixo, que aborda os cuida-
dos com a higiene; reino das aguas turvas, que
aborda a necessidade de manter o curativo do
cateter seco; reino da vertigem, que aborda os
efeitos adversos decorrentes do tratamento;
reino dos gigantes, que aborda a baixa estatura
de criangas e adolescentes que vivem com DRC
em relagdo aos seus pares.

O jogo foi aplicado em oito criangas e adolescen-
tes que realizavam hemodidlise™, com vistas
a se obter medidas quantitativas, qualitativas
e observacionais sobre o produto tecnoldgico
educativo (teste alfa). As medidas quantitativas
integram um estudo quase-experimental, que
utilizou medidas repetidas de pré e pos teste
em grupo Unico, de um questionario de quali-
dade de vida relacionada a saude. O jogo mos-
trou-se eficaz em obter melhoras significativas
no escores de qualidade de vida relacionada a
saude, sobretudo no escore emocional.
Durante a aplicagdo do jogo os pesquisadores
registravam as falas dos participantes, sobre o
jogo, em um instrumento produzido pelos pes-
quisadores que continha todos os reinos do jogo
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e um espaco para as falas dos participantes em
relacdo ao reino ou qualquer outro elemento do
jogo, sendo estas medidas qualitativas. Além,
disso foram registradas em um diario de cam-
po observacdes relacionadas ao tempo de cada
partida, comportamento do participante diante
das narrativas e imagens do jogo e o envolvi-
mento ao longo das partidas. Os participantes
demonstraram interesse e boa aceitagdo ao
jogo, o que mostra a relevancia deste tipo de
estratégia pra este publico.

O teste também evidenciou fragilidades em de-
terminados aspectos do jogo, a saber: as ima-
gens do jogo (mapas e personagens) pouco
atrativas; narrativas com pouco envolvimento
do jogador; mecéanicas complexas que compro-
metiam o entendimento do participante.

Os resultados obtidos no teste alfa com o re-
gistro das falas dos personagens e das obser-
vagoes registradas em diario de campo sus-
citaram a necessidade de se fazer o redesign
do jogo. O redesign de um jogo representa o
processo de repensar diversos elementos, re-
alizando mudancgas visando aperfeicoa-lo, tan-
to em parametros estéticos quanto funcionais,
produzindo uma nova versao do jogo, sem, no
entanto, perder-se a identidade da versao origi-
nal®. Diante do exposto, este relato tem como
objetivo descrever o redesign da primeira ver-
sao do jogo de RPG Nefro Hero® que visa favo-
recer a aderéncia a terapéutica de criangas e
adolescentes que realizam hemodialise.

METODO

Trata-se do relato descritivo sobre o redesign
da primeira versdao do protdtipo de um jogo
de RPG Nefro Hero® que visa favorecer a ade-
réncia a terapéutica de criancas e adolescen-
tes que realizam hemodidlise. O processo de
redesign foi realizado apds um teste alfa que
consistiu na intervengao realizada com o jogo
a um grupo de 8 participantes, entre criangas
e adolescentes. Os dados qualitativos regis-
trados em um instrumento e a observagao do
comportamento do participante registrada em
diario de campo, foram analisados por meio de
sete etapas, apresentando ao final uma segun-
da versao do jogo a ser submetida ao processo
de validagao.

RESULTADOS

Os resultados compreendem a descrigao das
sete etapas que guiaram o redesign do jogo,
conforme ilustra a Figura 1 e descritas a seguir:

1.BRAINSTORMING 1 '

\ ’

Chuva de ideias para elencar uma - q@ =
lista de necessidade de adequacdes =
em todos os aspectos do jogo i

2. REVISAO DA LITERATURA

Busca de evidéncias na literatura O
para sustentar as mudangas que 7,
serao implementadas

3.MECANICAS
Alateracoes do texto das narrativas @ A“b )
e das mecanicas do jogo s/

4. BRAINSTORMING 2

',
Chuva de ideias para mudanca :GD >
nos elementos esteticos
=

5. DESIGN MAPAS
Confeccao de novos mapas |@
IPan

alinhados as novas narrativas,
realizado pelos pesquisadores

6. DESIGN PERSONAGENS

Confeccgéao de novos
personagens realzados pelo

profissional de design

7. MANUAL DE INSTRUCGES
Confeccao de um manual de [ tf

instrucoes do jogo

Figura 1 - Descricdo das etapas de redesign,
Belém, PA, Brasil, 2024

Etapa 1 - Primeiro brainstorming entre
pesquisadores

O primeiro brainstorming foi realizado com dois
autores e dois membros do grupo de pesqui-
sa Gamificacdo Aplicada a Métodos de Ensino e
Saude (G.AM.E.S.), de uma Universidade Publi-
ca da regiao Norte do Brasil, de modo on-line
através da plataforma Google Meet.

Os dados qualitativos coletados no instrumento
e no diario de campo foram transcritos em duas
planilhas separadas e organizadas por reino.
Em um primeiro momento foi realizada a lei-
tura dos registros por um dos membros. Apds,
foram apresentados dados observacionais, re-
latados pelos dois autores que participaram do
teste, que complementaram as informacgdes.
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Os dados foram categorizados, em conjunto
por todos os participantes, foi criada uma ter-
ceira planilha categorizando os problemas iden-
tificados da seguinte forma: mecanicas; dina-
micas; estética; narrativas; tempo de partida.
As discussoes e reflexdes sobre estes aspectos
delinearam uma lista de possiveis alteragoes
(pontos-chave), necessarias para que o produto
tecnoldgico atendesse as necessidades do pu-
blico-alvo a contento.

Etapa 2 - Revisdo da literatura

Foi realizada uma revisao integrativa da litera-
tura (RIL) conduzida em seis etapas: (1) elabo-
racao da questao norteadora: quais as princi-
pais dificuldades enfrentadas por criangas
e adolescentes que realizam hemodialise?
(2) definicdo das bases de dados Medical Lite-
rature Analysis and Retrieval System Online
(Medline), Literatura Latino-Americana e do
Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS), Base de
Dados de Enfermagem (BDENF), por meio da
Biblioteca Virtual em Salude (BVS); definicao
das estratégias de busca: “adolescentes OR
adolescente AND hemodialise OR didlise renal
AND enfretamento OR ajustamento psicold-
gico”; “adolescents OR teenager AND hemo-
dialysis OR renal dialysis AND coping OR psy-
chological adjustment” e critérios de inclusdo e
exclusdo. Foram incluidos artigos originais
disponiveis na integra em acesso livre nos
idiomas portugués e inglés. Foram excluidos
artigos repetidos nas bases de dados. (3) a
busca identificou 410 artigos que foram lidos
seus titulos e resumos e aplicados os critérios
de inclusdo e exclusao, restando 10 artigos. O
motivo da exclusdo foi 10 artigos repetidos, 60
nao eram artigos de revisdo e 340 nao
atendiam a questdo de pesquisa. (4) Foi feita a
leitura na integra dos 10 estudos e 8 foram ex-
cluidos por ndo atender ao escopo da pergunta
de pesquisa restando 2 estudos que foram lidos
na integra. (5) os resultados identificados nos
estudos foram organizados em uma planilha,
de acordo com os pontos-chave levantados no
primeiro brainstorming. (6) os resultados sinte-
tizados corroboraram a discussao realizada en-
tre os pesquisadores e sustentaram os aspectos
gue seriam modificados no jogo.

Etapa 3 - Reestruturacao das dinamicas e
mecanicas do jogo

A partir das duas etapas anteriores, iniciou-se
o redesign. Em relagao a mecéanica do jogo ob-
servou-se que as regras, os combates, os atri-
butos e a rolagem de dados ainda demanda-

vam ajustes para se obter uma estrutura mais
simples para um jogo de RPG. Foi adotado um
novo modelo para as mecanicas do jogo, tendo
como base o Tormenta 20, um sistema de RPG
intuitivo e flexivel, normalmente utilizado para
jogadores iniciantes.

Em relagdo a dinamica do jogo, foram reali-
zadas mudangas em todas as narrativas para
que se tornassem mais envolventes e que favo-
recessem uma maior participacdo do jogador.
As narrativas de uma partida de RPG precisam
permitir a interacdo do jogador que pode fazer
escolhas e receber um feedback instantaneo
sobre as consequéncias de sua escolha.

Foi identificado que determinados trechos das
narrativas necessitavam reforgar aspectos
educativos-adaptativos, permitindo ao joga-
dor maior chance de escolhas e posteriormen-
te interagdo entre o mestre que estd narrando
a partida (profissional) e o jogador (paciente)
conferindo maior dinamismo as narrativas. O
prelidio do jogo inclui um enredo geral que gira
em torno de uma missdo que é confiada ao pa-
ciente com o objetivo de estimular a reflexao
sobre si mesmo e sobre seu tratamento. Como
pontos negativos identificados durante o rede-
sign, foram elencados aspectos ligados a nar-
rativa de dois reinos, que apresentavam pouco
ou nenhum lastro com as mudangas comporta-
mentais que se queria desenvolver com 0 jogo.
Foi identificado que as narrativas que se passa-
vam nesses reinos eram as menos interessan-
tes para os jogadores, gerando pouco engaja-
mento por parte deles. Além disso, eram reinos
em que a funcdo educativa-adaptativa era pre-
judicada justamente pela falta de lastro com a
realidade das criancas.

Assim, enquanto alguns reinos como o “panta-
no das agulhas negras” eram facilmente per-
cebidos pelas criangas como algo relacionado
a sua condicdo patoldgica, com diversos pro-
cedimentos invasivos, reinos como o “mundo
do lixo”, em que precisava negociar produtos
com os personagens daquela realidade, nao
deixavam claro o que se queria trabalhar, que
era o cuidado com a limpeza da fistula. Em
decorréncia desse fator, foram adicionados
durante os textos das narrativas, momentos
especificos onde elementos reais do jogador
e do personagem fossem ressaltados, como a
localizacdo da fistula/cateter, idade do joga-
dor, nome do personagem, além de momentos
indicativos onde iniciavam combates ou fos-
sem necessarios realizar algum direcionamen-
to para o jogador.
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Etapa 4 - Segundo brainstorming entre
pesquisadores

ApO6s mudancgas na mecanica e na dindmica
do jogo, foi realizado o segundo brainstorming
com 0s mesmos membros de modo on-line pela
plataforma Google Meet. Primeiro foi apresen-
tado pelos membros do grupo de pesquisa as
mudancas realizadas nas narrativas e na me-
canica do jogo, apreciada e ajustada pelos dois
autores. Apds, os membros concentraram-se
em definir as mudangas que seriam realizadas
nos elementos estéticos do jogo.

Para trazer alinhamento e coeréncia entre o que
€ descrito nas narrativas e os elementos dos
mapas, foi definido que todos os mapas seriam
reformulados pela equipe e que os persona-
gens, que estavam pouco apelativos, seriam re-
formulados por um profissional da area de de-
sign. Também se decidiu criar e diagramar um
manual com as regras e objetivos do jogo e um
livro ilustrado com todas as narrativas guiando
0 usuario a narrar de forma dinamica o jogo.
Foi redefinida a faixa etaria do publico-alvo do

Mapa Mundi versdo 1

jogo para 10 aos 18 anos incompletos pois na
primeira versdo a faixa etaria era 8 a 18 anos
incompletos. A faixa etaria da primeira versao
foi considerada muito diversificada, e durante
o teste alfa, se pode verificar que o nivel de
entendimento das narrativas variou muito. Na
nova faixa etaria os participantes poderiam ter
melhor entendimento das narrativas e mecani-
cas do jogo.

Etapa 5 - Produgao de novos mapas

As reformulagbes dos mapas do jogo foram re-
alizadas por trés membros da equipe por meio
dos programas Inkarnate e Dungeon Painter
Studio. Todos os mapas foram apreciados pos-
teriormente pelos demais membros, buscando
a identificacdo de possiveis ajustes para melhor
se adequar as novas narrativas do RPG. Com o
objetivo de gerar padronizagao entre as aventu-
ras vivenciadas, foram desenvolvidos trés ma-
pas para cada reino, além do mapa da vila prin-
cipal e do mapa mundi, que pode ser visualizado
na Figura 2, totalizando vinte e trés mapas.

Mapa Mundi versdo 2

Figura 2 - Mapa mundi antes e apds redesign, Belém, PA, Brasil, 2024

Etapa 6 - Exclusao e criacao de personagens
Em um sistema de RPG existem personagens
que coadjuvam as estérias das narrativas, que
sdao denominados personagens nao jogaveis
(NPC). Além destes, também fazem parte das
narrativas personagens que representam vi-
I0es e inimigos que fazem parte das batalhas e
embates com o protagonista. Com a mudanga

das narrativas tornou-se necessario criar perso-
nagens e excluir outros que ndo se alinhavam
mais ao novo enredo e ndao apresentavam uma
imagem apelativa e envolvente, fato de extrema
importancia para complementar o envolvimento
e participagdo em estorias narradas. Os perso-
nagens da segunda versao foram desenvolvidos
por um profissional da area de design (Figura 3).

ONLINE BRAZILIAN JOURNAL OF NURSING, 24:€20246815

Pagina | 5


https://doi.org/10.17665/1676-4285.20246815

Costa FNA, Silva PLC, Pimenta AGD, Teixeira E, Araujo STC, Delage PEGA.

https://doi.org/10.17665/1676-4285.20246815

Personagens versdo 1

Figura 3 - Personagens do jogo antes e apds redesign, Belém, PA, Brasil, 2024

Cada personagem incluido na nova versao
possui funcdes bem estabelecidas, como por
exemplo: auxiliar o personagem em aventuras,
realizar melhorias em suas armaduras ou até
disponibilizar mais pocdes de energia durante
as aventuras. Essa adicdo traz mais funciona-
lidade para cada elemento incluido no jogo e
tornando a narrativa mais diversificada.

Etapa 7 - Diagramacao do manual de ins-
trugdes e do livro de narrativas

As narrativas de todos os mundos foram or-
ganizadas em um livro que passou pelo pro-
cesso de diagramacao (Figura 4). O livro de
narrativas foi organizado com orientagdes para
o mestre do RPG apontando os fragmentos da
narrativa que apresentam a escolha do joga-

dor e o feedback dessas escolhas, com vistas a
favorecer aspectos educativos-adaptativos. O
manual deixou explicitas as regras e o objeti-
vo do jogo, de forma clara e de facil entendi-
mento para os profissionais da saude (que irdo
utilizar o jogo com o publico-alvo). Espera-se
que mesmo ndo possuindo habilidade com as
mecanicas de um jogo de RPG, os profissionais
que atuam nos servicos de hemodidlise pos-
sam aplicar o Nefro Hero® com criangas e ado-
lescentes durante o seu tratamento, nao ape-
nas como um recurso lidico, mas como uma
oportunidade de utilizar os elementos do jogo
para fornecer informagdes de educagao em
salide e despertar engajamento desse publico
para despertar comportamentos de adesao ao
plano terapéutico da hemodialise.
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Figura 4 - Capa e pagina 7 do livro de narrati-
vas, capa e pagina 3 do manual de instrugodes,
Belém, PA, Brasil, 2024

DISCUSSAO

A experiéncia do redesign do Nefro Hero® per-
mitiu refletir sobre a complexidade existen-
te na producao de tecnologias em formato de
jogos. Nesta perspectiva, o redesign emergiu
como uma forma de reformular o Nefro Hero®
de modo a buscar seu aperfeicoamento tanto
em parametros estéticos quanto funcionais®.
Os brainstormings permitiram que os pesquisa-
dores discutissem e fizessem comentarios em
relagdo ao conteldo das narrativas. As contri-
buigbes foram no sentido de apontar o desinte-
resse em determinados trechos do jogo, apa-
rente incompreensdo de outros trechos, além
da necessidade do registro de comentarios dos
participantes sobre palavras ou frases conti-
das nas narrativas. A estratégia discursiva que
ocorre em um brainstorming, auxiliado pelos
registros de diario de campo, favorecem a re-
alizagao de trabalhos criativos e colaborativos
e estimulam a criacao de novas ideias para a
resolucao de problemas,

Os achados da revisdo da literatura evidencia-
ram que os adolescentes em hemodialise en-
frentam dificuldades em relagdao a aspectos do
ambito fisico, social e emocional. Esses aspectos
podem ser minimizados se as estratégias de-
senvolvidas durante a assisténcia considerem o
atendimento de suas necessidades. Os estudos
apontam a necessidade de desenvolver estraté-
gias para oportunizar comportamento adapta-
tivos em consonancia com o plano terapéutico
do tratamento. Os aspectos negativos na vida
do adolescente sao multidimensionais e com-
plexos, pois sdo influenciados por caracteristi-
cas proprias de uma fase da vida que costuma
ser repleta de vulnerabilidades®!V- Os achados
encontrados nos estudos, que fizeram parte da
revisdo, contribuiram para ampliar o olhar dos
pesquisadores sobre o fenomeno e fortalecer
trechos das narrativas que demonstraram fra-
gilidades durante a aplicagdo do teste.

Os resultados da analise qualitativa apontaram
melhorias nas mecéanicas e na dinamica do jogo,
trazendo novos desafios a serem enfrentados
nas narrativas, bem como o feedback imediato
de suas acOes no jogo. Esses elementos me-
lhoram a experiéncia e engajamento do joga-
dor. As mecénicas e dinamicas dos jogos sao
consideradas intervencbes promissoras para o
autogerenciamento de jovens com condicOes
cronicas de saudet?,

A nova narrativa proposta busca distanciamento
do olhar biomédico, permitindo que o paciente
se envolva plenamente na atividade, construa
sua experiéncia e compartilhe suas tentativas e
descobertas

Os distintos momentos do redesign permitiram
reflexdes sobre o teor emancipatério das narra-
tivas que precisavam, de alguma forma, inter-
vir positivamente na percepcao do participante
em relacdo a sua condicdo de saude e, conse-
guentemente, favorecer seu processo adaptati-
vo. Como pontos positivos reforgados durante o
redesign destacam-se aspectos sobre: boa re-
ceptividade dos participantes, potencial do jogo
quanto a melhoria de aspectos emocionais dos
participantes bem como a melhoria na aderén-
cia a terapéutica. O sucesso de um jogo pode
ser explicado pelo que®® chamou de “circulo
magico”, definido como a delimitagdo temporal
e espacial do jogo em que uma nova realidade
é criada e os acontecimentos ganham nova di-
mensao e significado. Mesmo quase 100 anos
apos essa proposicao original em 1934, auto-
res® ainda salientam o quanto os jogos produ-
zem esse efeito.
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Sobre a questdo do lastro, identificado em al-
guns reinos do jogo, com a realidade das crian-
cas® chama a atencao para a necessidade de
que tecnologias de cunho educativo reflitam a
realidade do publico-alvo, de modo que possam
agir de modo emancipatério. Promover trans-
feréncia de conhecimento adquirido no espaco
virtual para o espaco real e, garantir autonomia
neste processo tornando o paciente protagonis-
ta da gestdo de seu tratamento, é um grande
desafio®®,

Com o redesign, elementos graficos foram
revistos, pois apesar de terem servido razo-
avelmente bem a fungdo de vincular os joga-
dores as narrativas na versao original, ainda eram
muito rudimentares e genéricas. A importancia dos
elementos graficos para aumentar a imersdo dos
jogadores em um jogo e aceitagdo da narrativa como
plausivel e envolvente®®. Assim, durante o pro-
cesso foi relevante a reformulacdao dos mapas,
cenarios e personagens do jogo para alcancar
maior envolvimento do publico-alvo com os ele-
mentos do jogo, de modo a despertar compor-
tamento adaptativos ao regime terapéutico da
hemodialise.

Sobre o jogo em si, foi identificado no teste
que alguns elementos ndo serviram ao propdsi-
to esperado, como os aspectos cosméticos das
armaduras, representados por acessorios para
customizar a roupa do avatar, que estavam con-
dicionados a realizacdo de tarefas e acimulo de
moedas de ouro coletadas o longo das aventu-
ras. Outros que adicionavam confusdao desne-
cessaria, como as matérias primas para cons-
trucdo de itens, ou até mesmo serviam como
fonte de desequilibrio no jogo, como as pocdes
de cura rapida. As preocupacoes pertinentes ao
uso de mecénicas e componentes em excesso
ou pouco claros coaduna-se com o trabalho®,
que afirma que para que haja uma experiéncia
de jogo coesa e prazerosa é necessario que as
mecanicas sejam bem balanceadas e com fun-
cOes claramente estabelecidas.

Outro aspecto levantado no processo foi a cons-
tatacdo de que a aplicagdo sé foi possivel por-
que os pesquisadores haviam passado por trei-
namento antes. Assim, foi questionado como
a aplicacao poderia ser feita por outros pro-
fissionais, uma vez que nao havia um manual
apresentando os elementos principais do jogo
a novos aplicadores. A identificacdo deste fa-
tor suscitou a necessidade de elaboracdo de um
manual com instrugdes para o jogo, reforcada
por autores®®, que definem que para quem al-
meja jogar algum jogo é fundamental conhecer

as suas regras, que comumente sdo apresenta-
das em jogos analdgicos em formato impresso.
Para os autores, o manual funciona como um
conjunto de dados classificados e hierarquiza-
dos com o objetivo de melhorar a experiéncia
do jogador. O manual foi construido pelos au-
tores e diagramado por um design para trazer
fluidez e equilibrio entre o texto e as ilustrages
necessarias para trazer clareza ao material.
Outro problema ressaltado no redesign foi a
qualidade dos mapas. Em primeiro lugar, havia
uma diferenga muito grande nos mapas de cada
reino, pois cada um deles foi feito por pesqui-
sadores diferentes, de modo que alguns eram
mais ricos e mais bem elaborados que outros.
Outro problema era a falta de acabamento ade-
quado de todos os mapas, ja que a construcgdo
original foi feita pelos proprios autores e sem
ajuda de um profissional de design, o que se
refletiu na versao final da maioria dos mapas.
Sobre os mapas, ressalta-se que eles desem-
penham a funcdo de contextualizar ao jogador
conferindo sentido a estdéria narrada. Desse
modo, um bom mapa deve apresentar harmo-
nia entre as cores e padrdo estético para que
os elementos do jogo possam confluir em um
mesmo sentido?”,

Quanto a estética dos elementos do jogo o
processo possibilitou potencializar os aspectos
imagéticos e apelativos do jogo, e dessa forma
a equipe optou por contratar um profissional da
area de design para a confecgao das imagens do
jogo. O profissional de design tem importante
participacao na producao de elementos de um
jogo porque possui habilidade estética capaz de
potencializar a experiéncia do jogador®®,

Este estudo de desenvolvimento tecnoldgico
tem o potencial de contribuir para o cuidado
em enfermagem aos adolescentes que realizam
o tratamento da hemodialise, pois trata-se do
aprimoramento de um produto voltado para de-
senvolver comportamento de adesao ao plano
terapéutico do tratamento, medida que contri-
bui para melhores desfechos em saude.

Como limitagdo do estudo consideramos o fato
do processo de redesign ter sido realizado a
partir de um teste aplicado a 8 participantes de
uma Unica instituicdo referéncia em nefrologia
da regido Norte do Brasil.

CONCLUSAO

O redesign da primeira versao do jogo seguiu
etapas de reestruturagdo essenciais para apri-
morar a tecnologia e viabilizou a apresenta-
¢ao de uma segunda versao mais adequada ao
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publico-alvo. Em adigdo, a realizagdo dos dois
brainstormings contribuiu para a partilha de
ideias e a compreensdo dos registros e experi-
éncias advindos da aplicagao do teste. A partici-
pacao de um profissional de design possibilitou
aprimorar os recursos estéticos do jogo com a
harmonizacdo de cores e recursos das imagens.
Ndo se pretendeu, neste relato, apontar um
padrdo para realizacdao de redesign, mas, sim,
compartilhar a experiéncia da equipe envolvi-
da e assim instigar desenvolvedores de tecno-
logias educativas, com énfase na modalidade
jogo, para que também o realizem.

Por fim, destaca-se a necessidade da validagao
de contelido com especialistas e avaliagdo com o
publico-alvo do jogo, criangas e adolescentes, o
que esta em curso desde janeiro de 2023 como
objeto de tese de doutorado de uma das autoras.
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