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TiTULO DO PROJETO:

Blood Adventure: Aprendendo a salvar vidas

CATEGORIA (MARCAR APENAS UMA):
() Ciéncias Agrarias
( ) Ciéncias Bioldgicas
(X) Ciéncias Exatas e da Terra
( ) Ciéncias Humanas
( ) Ciéncias da Saude
() Ciéncias Sociais Aplicadas
( ) Engenharia

RESUMO:

No Brasil, a doacdo de sangue ndo é uma pratica frequente, constantemente,
pessoas necessitam de transfusdo sanguinea ao serem submetidas a acidentes,
procedimentos cirdrgicos ou em tratamentos. Diante dos obstaculos, como a falta de
conscientizacdo, mitos e estigmas que atravancam as coletas de bolsas de sangue pelos
hemocentros e, levando em consideracdo o fato da doagdo de sangue ser pouco
estimulada, dado que, o tema ndo possui destague nas midias e nos meios de
comunicacéo, é de extrema importancia o uso de estratégias que motivem e sensibilizem
as pessoas a contribuir com este ato. A vista disso, encontra-se um excelente aliado para
o incentivo dessa pratica, a gamificacdo. O Blood Adventure é um jogo didatico a ser
desenvolvido por meio da gamificacdo, fundamentada nos principios de Game Design,
utilizando mecanismos que visam tratar questdes basicas sobre o funcionamento e
desconstruir impasses que dificultam o processo. Com o0 objetivo ndo somente de
entreter, mas de gerar um novo processo de aprendizagem inspirados nos elementos do
UX, o Blood Adventure tende a conscientizar e desafiar o jogador, para que este, obtenha
uma visao diferenciada sobre a doacao de sangue.

PALAVRAS-CHAVE:

Doacéo de sangue, Game Design, Aprendizagem.
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PLANO DE PESQUISA

O PLANO DE PESQUISA E O PLANEJAMENTO INICIAL DO QUE SERA EXECUTADO EM SUA
PESQUISA. ELE E NECESSARIAMENTE UM DOCUMENTO ESCRITO E QUE SERVIRA COMO UM
DIRECIONADOR PARA AS SUAS ATIVIDADES. O PLANO DEVE CONTER O OBJETIVO OU HIPOTESE
DA PESQUISA E OS METODOS QUE SERAO UTILIZADOS PARA SE ALCANGAR ESSES OBJETIVOS.

INTRODUCAO:

O sangue € um tecido vivo que circula pelo corpo, levando oxigénio e nutrientes a
todos os 6rgéos. Ele é composto por plasma, hemacias, leucdcitos e plaquetas (PRO-
SANGUE, 2021). Constantemente pessoas necessitam de transfusdo sanguinea, ao
serem submetidas a acidentes, procedimentos cirlrgicos ou em tratamentos, como o do
cancer (ABRALE, 2020). Portanto, é de tamanha relevancia evidenciar que toda doacao
€ necessaria.

No Brasil, a doacdo nao é uma pratica frequente, segundo a Organizagao
Mundial da Saude (OMS), somente 16 a cada mil brasileiros sdo doadores de sangue, 0
gue corresponde a 1,6% da populacdo, enquanto o valor minimo recomendado € que
entre 3% a 5% de pessoas sejam doadores, para que assim, 0s estoques se
mantenham regulados (MINISTERIO DA SAUDE, 2020).

Dados da ONU (Organizacédo das Nacdes Unidas) indicam que, seis em cada
dez doadores (59,52%) sdo voluntarios (aqueles que doam com frequéncia, relevando o
donatario). O restante (40,48%) é formado por doadores de reposicao (aqueles que
doam por razdes pessoais, por exemplo, quando algum familiar ou amigo necessita de
sangue). Especialistas da area dizem preferir os doadores voluntarios aos de reposicao,
pois conseguem obter maior controle sobre a procedéncia e qualidade do sangue (BBC,
2015).

A queda na doacédo de sangue devido a pandemia da Covid-19 suscitou o
desabastecimento dos estoques de sangue, colocando em risco a vida de milhares de
pessoas que necessitam de tais. A Fundacao Pr6-Sangue, vinculada ao Hospital das
Clinicas da Faculdade de Medicina da Universidade de Sao Paulo (USP), é responsavel
por abastecer mais de 100 instituicbes de saude da rede publica paulista, porém esta
operando com apenas 40% da reserva necessaria para prestar atendimento a estes
(FUNDACAO PRO-SANGUE, 2020).

A falta de conscientizacdo, acompanhado dos mitos e estigmas séo 0s principais
limitadores para o aumento da doacgéo de sangue, ocorrendo pelo pouco acesso as
informacdes, o breve destague em midias sociais e nos meios de comunicacgao, o tema
nao é visto com frequéncia no cotidiano (BCC, 2015). Seguindo o conceito de que a
doacéo de sangue no Brasil é voluntaria e pouco estimulada, é de grande destaque o
uso de estratégias que motivem as pessoas a esse processo. Partindo disso, encontra-
se um excelente aliado para o incentivo dessa pratica, a gamificacao.

Segundo Burke (2015), em 2002, o termo em inglés gamification foi originado pelo
jornalista britanico Nick Pelling, para designar o uso de elementos de jogos em
interfaces de portais web. A gamificagcéo foi praticada por designers envolvidos com
problema de marketing digital e que inovaram “aplicando um design de interface
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acelerado como um jogo para tornar as transacoes eletronicas agradaveis e rapidas”
(PELLING, 2011, p.1). Atualmente, a gamificacdo consiste em transformar algo,
tornando-o mais atrativo com o “uso de técnicas de design de jogos em contextos nao-
ludicos” (DETERDING et al., 2011, p.1), no intuito de resolver problemas profissionais,
educacionais e sociais de uma pessoa.

Entende-se que as mecanicas de jogos aplicados, devem atuar como uma
estratégia ludica e atrativa, capaz de manter o interesse e o engajamento dos
jogadores. Dessa forma, a gamificagdo pode ser utilizada como alternativa para fazer
com que o sujeito se sinta imerso e satisfeito, motivando-o a realizar determinadas
atividades (FERREIRA, 2019). A gamificacdo utilizada como estratégia didatica, pode
enriquecer o desenvolvimento das metodologias de ensino, melhorando a légica e o
raciocinio, além de contribuir significativamente para a qualidade dos cursos e na
absorcao de conceitos importantes, como a doacéo de sangue (MELLO et al., 2019).

Os jogos educacionais buscam envolver os estudantes em dinamicas
informativas e, para que essas atividades sejam atraentes, utilizam-se estratégias de
motivacdo. A motivagao extrinseca, por exemplo, é uma ferramenta que estimula a
realizacdo de acbes, mesmo que esta ndo seja diretamente desejada (MURPHY et al.
2000). J4 a motivagdo intrinseca, remete-se a motivacdo que conduz o individuo a
tomar suas proprias decisées sem fatores externos o influenciando (RYAN et al. 2000).
Aplicando esses dois modos de motivacdo em jogos com base na educacéo no objetivo
proposto neste projeto, pretende-se alcancar a conscientizacdo dos usuarios sobre o
processo de doacao de sangue e gerar conhecimento.

Perante o exposto, deseja-se uma alavancada propagacéao do jogo desta
pesquisa no ambiente do mercado virtual, tendo como parametro um assunto somente
visto em campanhas. O propdésito €, com o0 jogo, alcancar o publico de forma ludica, por
meio da gamificagdo para que esta venha validar a contribuicdo no processo de
aprendizagem, no engajamento e motivacao dos jogadores a respeito da doacéo de
sangue.

OBJETIVOS:

Objetivo Geral:

O objetivo geral deste projeto € prosseguir o desenvolvimento do jogo educativo
Blood Adventure, por intermédio da gamificacdo aliada a educacado, focando na faixa
etaria dos usuarios acima de 12 anos. O jogo tem o foco de despertar o conhecimento
sobre a doacgao de sangue, estimulando novas experiéncias de aprendizado ao desafiar
0 jogador a ter uma outra visdo sobre tal campo, sensibilizando os jogadores e,
contribuindo no incentivo de jovens a serem doadores de sangue.

Objetivos especificos:
Para chegar no objetivo geral desta pesquisa, espera-se cumprir oS seguintes
objetivos especificos:
e Planejar e elaborar o Game Design;
e Pesquisar os principios de Experiéncia de Usuario (UX) para jogos;
o Planejar e adaptar o jogo, a partir dos principios de UX;
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o Estudar a ferramenta Construct 3 para desenvolvimento do jogo;
e Implementar o jogo na plataforma Construct 3.

METODOLOGIA:

Anteriormente, o projeto foi inicializado a partir de pesquisas por meio de artigos
cientificos e sites relacionados a doacdo de sangue. Apos a sensibilizacao de tal, foram
desenvolvidas pesquisas de opinido e mapa de empatia, a fim de elaborar um modelo de
usuario adequado, considerando suas caracteristicas e objetivos, para que assim,
comecgasse o planejamento do jogo que incluiria os estudos do processo da doacgao de
sangue. Em seguida, com isto definido, iniciou-se a prototipagem na ferramenta MIT App
Inventor.

ApOs a atuacédo na X Bragantec, em 2020, continuou-se com o projeto dando inicio
aos ajustes no prototipo do aplicativo. Com o propdsito de participagdo no Technovation
2021, foram realizadas pesquisas focadas no empreendedorismo, com foco na
elaboracdo de um plano de negécios.

Devido a plataforma MIT App Inventor ser focada em aplicativos, foram realizadas
algumas andlises de plataformas que possuem maior jogabilidade, dentre elas as
seguintes op¢des: Unity (UNITY3D, 2021), Unreal Engine 4 (UNREAL ENGINE, 2021) e
Construct 3 (CONSTRUCT3, 2021). Ao explora-las, optou-se entdo pelo uso da
plataforma Construct 3, que € uma ferramenta para o desenvolvimento de jogos em
HTML5, possuindo um sistema de l6gica baseado em blocos de eventos, possibilitando
uma melhor curva de aprendizado de programacdo para iniciantes (CONSTRUCTS3,
2021).

Com a plataforma definida, foi necessario a criacdo de um novo modelo de usuério
adequado, conciliando pesquisas anteriores com atuais, voltadas a User Experience
(UX), ou em portugués, Experiéncia do Usuario. UX é responsavel por projetar
experiéncias de conhecimento verséatil, para fidelizar, conquistar e enriquecer a jornada
dos clientes (RAUSCHENBERGER, et al. 2013). Para tal, é fundamental estudar o
comportamento humano e o servigco a ele oferecido. A fim de encontrar as melhores
estratégias de satisfacdo dos jogadores a partir do UX, foram examinados o0s principais
elementos e, como eles encaixam-se neste jogo educativo. Sao eles: aplicagéo,
persuasao, motivacdo, engajamento e prazer (BOYLE, et al. 2011).

Para Boyle et al. (2011) a aplicacéo € a utilidade e o conhecimento que o jogo trara
ao usuario, isto €, o quanto seria necessario usufruir de tal e ndo de outra alternativa. A
persuasao tem o papel de persuadir uma mudangca no comportamento ou atitude,
contudo, buscando sempre a persuasao de forma beneficente ao individuo, favorecendo
seu livre-arbitrio (BOGOST, 2007). A motivacéo tem inuUmeras interpretacoes literarias e,
nesse contexto, a motivagdo intrinseca introduz-se como principal para o
projeto, predisposto que nosso propodsito € a conscientizacdo dos usuarios e, que 0
desejo de tornar-se um doador, venha de si proprio (MURPHY et al. 2000). J4 o
engajamento, esta fortemente interligado com a motivagéo, ou seja, quando o jogador é
bem motivado, ele gera engajamento (FILSECKER et al. 2014). Observando que, ao
realizar uma atividade motivacional com a inclusao da diversao, esta converte-se em mais
prazer. Diante do exposto, recomecgou-se 0 planejamento do jogo, a partir dos principios
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de UX e, agora, com a elaboracdo de um Game Design, para que assim, torne-se
agradavel ao seu publico-alvo.

Game Design (GD) é o processo em que séo descritas as caracteristicas principais
do jogo, como jogabilidade, controles, interfaces, personagens, armas, golpes, inimigos,
fases e todos o0s aspectos gerais do projeto (PERUCIA, et al. 2005). A elaboracdo do GD
baseia-se em dois estilos de aprendizagem, o da geragao atual e o da anterior. A atual,
possui a presenca dos nativos digitais - agueles que nasceram em um mundo cercado
pela tecnologia, onde ele tem acesso aos computadores, videogames e internet - que
utilizam a tecnologia com mais facilidade e detém um comportamento ativo em relagéo
ao novo, ou seja, aprendem explorando e criando uma ldgica prépria para assimilar
determinado conteudo (MATTAR, 2010). Ja a geracdo anterior, € denominada por
imigrantes digitais - aqueles que foram inseridos a este mundo, ou seja, hasceram antes
destes recursos tecnolégicos estarem integrados ao dia-a-dia das pessoas - que, por sua
vez, centram-se no trabalho com uma midia Unica, mais adequada ao estilo e as préprias
preferéncias (PRENSKY, 2012).

Baseando-se nesses diferentes estilos, sera desenvolvido um jogo que, além de
incluir os estudos do processo da doacédo de sangue, também siga as caracteristicas da
gamificagdo em si. Para melhores resultados, o projeto ser4 fundamentado em um
pentagono elementar para jogos educacionais, criado por J. Schell (SCHELL, 2011) que
consiste nos 5 elementos fundamentais para a criagdo de um jogo, 0s quais sao: histéria,
aprendizagem, estética, mecanica e tecnologia. Partindo disto, pretende-se melhorar o
conhecimento e o crescimento da doacdo de sangue, por meio da jogabilidade. Depois
da finalizacdo do planejamento, o jogo serd implementado na plataforma Construct 3.

CRONOGRAMA:
Etapas Fev | Mar | Abr | Maio | Jun | Jul | Ago | Set [Out |[Nov
Ajustes no prototipo e elaboragéo X X X

do plano de negécios

Submissdo no Technovation X

Estudo dos principios de UX para X X
jogos

Estudo e sele¢éo de ferramentas de X X X
jogos

Planejamento e adaptacéo do jogo X
a partir dos principios de UX

Implementagéo na plataforma X X X

Apresentacao na Bragantec X



https://www.researchgate.net/profile/Patricia_Leite5/publication/280050999_Diretrizes_para_Game_Design_de_Jogos_Educacionais/links/55a5615f08ae00cf99c96372/Diretrizes-para-Game-Design-de-Jogos-Educacionais.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Patricia_Leite5/publication/280050999_Diretrizes_para_Game_Design_de_Jogos_Educacionais/links/55a5615f08ae00cf99c96372/Diretrizes-para-Game-Design-de-Jogos-Educacionais.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Patricia_Leite5/publication/280050999_Diretrizes_para_Game_Design_de_Jogos_Educacionais/links/55a5615f08ae00cf99c96372/Diretrizes-para-Game-Design-de-Jogos-Educacionais.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Patricia_Leite5/publication/280050999_Diretrizes_para_Game_Design_de_Jogos_Educacionais/links/55a5615f08ae00cf99c96372/Diretrizes-para-Game-Design-de-Jogos-Educacionais.pdf

FEIRA
PAULISTA

DE CIENCIA E TECNOLOGIA

Estudos dos elementos de Game X
Design

Ajustes para a expansao do X | X
aplicativo

Apresentacao na Feira Paulista X

RESULTADOS ESPERADOS:

Com o desenvolvimento do Blood Adventure a partir dos principais elementos do
UX, almeja-se que o0s usudrios se sintam satisfeitos com a aplicacdo e, que possam
adquirir conhecimentos béasicos sobre a doacdo de sangue, como o funcionamento do
processo, desconstruir mitos e crencas e compreender sua importancia. Espera-se que
por meio da jogabilidade fundamentada nos principios de Game Design, desenvolva-se
a conscientizacdo dos jogadores, para que assim, se tornem doadores de sangue ativos
e, motivados a aumentar as atividades dos hemocentros para beneficiar os necessitados.

Para um futuro imediato, a pretensédo da equipe é chegar ao mercado nacional,
alcancando os hemocentros da regido de S&o Paulo, para que assim, a proposta do
banco de dados no jogo, seja validada e, consequentemente, aumente-se os doadores.
Outra proposta € incluir os Postos de Saude (UBS), hospitais em geral e principalmente
Institutos de Céncer, dado que estes, dependem da transfusdo de sangue para a
realizacdo de cirurgias e tratamentos.

Partindo do ponto em que o publico alvo séo jovens acima de 12 anos de idade e,
tendo em vista que estes, sao facilmente atraidos por jogos de aventuras, a estratégia é
atingir uma parceria com as escolas, onde encontram-se a maioria destes. Pensando
nisso, preza-se a parceria das prefeituras para a divulgacéo do jogo, o que traria incentivo
as escolas e devido ao alto alcance, ganhariamos mais visibilidade, ampliando nossa
empresa.
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CONTINUACAO DE PROJETO ANTERIOR

TITULO DO PROJETO DE PESQUISA ANTERIOR:

Blood Adventure: Aprendendo a salvar vidas

RESUMO DO PROJETO DE PESQUISA ANTERIOR:

Inicialmente, apds a sensibilizacdo dos baixos percentuais de coleta de bolsas de
sangue pelos hemocentros, a equipe comecou a desenvolver uma pesquisa, a qual foi
realizado um levantamento bibliografico sobre o processo de doacédo de sangue e seus
beneficios, por intermédio de artigos cientificos e sites relacionados. Em seguida, foi
elaborada uma pesquisa de opinido com o objetivo de entender as motivacdes, duvidas
e 0s medos da populacao relacionados a doagéao de sangue, levando em consideracao,
o baixo indice de doadores no Brasil.

Partindo disto, foi produzido um mapa de empatia a fim de criar um modelo de
usuario adequado, considerando suas caracteristicas e objetivos. Com esse modelo
definido, iniciou-se o planejamento do jogo, com a constru¢do da historia, personagens
e pontuacado, de modo a incluir os estudos do processo de doacdo de sangue. Apds a
finalizacdo do planejamento, 0 jogo passou a ser prototipado na ferramenta App
Inventor (MIT App Inventor, 2020), focada em aplicativos para dispositivos moveis.

A ideia do aplicativo é trazer uma simulac@o dos desabastecimentos nos
hemocentros, mediante a um jogo educativo, desenvolvido para informar e conscientizar
0s jogadores sobre a importancia da doacdo de sangue. Ao utilizar mecanismos que
visam despertar o conhecimento dos usuarios, a proposta é tratar questdes basicas
sobre o funcionamento do processo de doacédo, desconstruindo mitos e crengas que o
atravancam. Com o objetivo de conscientizar e ndo somente entreter, o Blood
Adventure traz um tema comum em formato criativo, motivador e de impacto social.

PERIODO DE DESENVOLVIMENTO DO PROJETO DE PESQUISA ANTERIOR:

INiClO: 19/06/2020

TERMINO: 19/04/2021
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CIENCIA E TECNOLOGIA E DECLARAMOS QUE AS INFORMACOES ACIMA ESTAO CORRETAS E
O RESUMO E POSTER REFLETEM APENAS O TRABALHO REALIZADO AO LONGO DOS ULTIMOS 12
(DOZE) MESES. ESTAMOS CIENTES DE QUE A NAO VERACIDADE DAS INFORMAGOES FORNECIDAS
PODERA IMPLICAR NA DESCLASSIFICACAO DO PROJETO.
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