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RESUMO

No Brasil, a doagcdo de sangue n&o € uma pratica frequente, constantemente,
pessoas necessitam de transfusdo sanguinea ao serem submetidas a acidentes,
procedimentos cirurgicos ou em tratamentos. Diante dos obstaculos, como a falta de
conscientizagao, mitos e estigmas que atravancam as coletas de bolsas de sangue
pelos hemocentros, visto que, a doagcdo de sangue é pouco estimulada, e o tema
nao possui destaque nas midias e nos meios de comunicacdo. Assim, € de extrema
importadncia o uso de estratégias que motivem e sensibilizem as pessoas a
contribuirem com este ato. O Blood Adventure € um jogo didatico baseado nos
principios de Game Design, utilizando mecanismos que visam tratar questdes
basicas sobre o funcionamento e desconstruir impasses que dificultam o processo.
Com o objetivo ndo somente de entreter, mas de gerar um novo processo de
aprendizagem inspirados em estratégias de motivacéo, persuaséo e engajamento, o
Blood Adventure busca conscientizar e desafiar o jogador, para que este, obtenha

uma visao diferenciada sobre a doagao de sangue.

Palavras-chave: Aprendizagem, Doacgao de sangue, Game Design.
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1. INTRODUGAO

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

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

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

A queda na doagdo 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 Fundagao Pro-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 conscientizagdo, acompanhado dos mitos e estigmas sdo os
principais limitadores para o aumento da doagédo de sangue, ocorrendo pelo pouco
acesso as informagdes, o breve destaque em midias sociais e nos meios de
comunicagado, o tema nao é visto com frequéncia no cotidiano (BCC, 2015).
Seguindo o conceito de que a doagdo de sangue no Brasil é voluntaria e pouco
estimulada, € 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, os jogos.

As transformagdes que ocorreram na sociedade durante o final do século XX
e inicio do século XXI condicionou uma sociedade mais tecnoldgica, e com isso
evoluindo os meios de aprendizagem. Os jogos com finalidade educacional
chegaram para revolucionar os métodos de ensino, visto que, 0s jovens sao
totalmente imersos nesse mundo tecnolégico, e trazer conteudo informacional
usando esse modelo é uma estratégia de envolver o usuario com a problematica
tratada.

Para um bom jogo educacional é extremamente importante pensar no game
design que, segundo Schell (SCHELL, 2011), quando decidido, define o que o jogo


http://prosangue.sp.gov.br/home/Default.html
https://revista.abrale.org.br/transfusao-de-sangue-e-cancer/
http://www.blog.saude.gov.br/%2035615-a-importancia-da-doacao-regular-de-sangue.html.
https://www.bbc.com/portuguese/noticias/2015/08/150812_sangue_doacoes_brasil_lgb.
https://agenciabrasil.ebc.com.br/saude/noticia/2020-07/fundacao-pro-sangue-faz-apelo-populacao-para-doacao-voluntaria
https://www.bbc.com/portuguese/noticias/2015/08/150812_sangue_doacoes_brasil_lgb

sera. Game design é o processo no qual sdo descritas as caracteristicas principais
do jogo, tais como jogabilidade, controles, interfaces, personagens, armas, golpes,
inimigos, fases e todos os aspectos gerais do projeto (PERUCIA et al. 2005).
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. Tratando-se de jogos educativos, possuir uma linguagem facil de ser
entendida é necessaria, porém, ainda ha grande dificuldade por parte dos
educadores, em que a grande maioria sao imigrantes digitais, em utilizar outros
meétodos de aprendizagem.

Os jogos educacionais buscam envolver os estudantes em dinédmicas
informativas e, para que essas atividades sejam atraentes, utilizam-se estratégias
de motivacdo. A motivacao extrinseca, por exemplo, € uma ferramenta que estimula
a realizagado de agdes, mesmo que esta ndo seja diretamente desejada (MURPHY
et al. 2000). J& a motivacao intrinseca, remete-se a motivagdo que conduz o
individuo a tomar suas proprias decisdes sem fatores externos o influenciando
(RYAN et al. 2000). Aplicando esses dois modos de motivagdo em jogos com base
na educagdo no objetivo proposto neste projeto, pretende-se alcancar a
conscientizagdo dos usuarios sobre o processo de doacdo de sangue e gerar
conhecimento.

Perante o exposto, este projeto tem como finalidade transmitir informacoes e
abordar questbes basicas a respeito da doagdo de sangue a partir do
desenvolvimento do jogo educativo Blood Adventure.

2. OBJETIVOS
2.1. Objetivo Geral

Prosseguir o desenvolvimento do jogo, Blood Adventure, criado para alcangar
o publico de forma ludica, a fim de validar a contribuicio no processo de
aprendizagem, no engajamento e motivagao dos jogadores em relagao a doagao de
sangue.

2.2. Objetivos Especificos

Para atingir o objetivo geral, vislumbram-se o0s seguintes objetivos
especificos:

e Seguir o desenvolvimento do jogo, adaptando-o a partir dos principios
de Game Design, sendo os principais, 0 uso de controles, interfaces e
fases, além do contexto do jogo, objetos basicos, fluxo, mudangas,
conflitos e solugdes, para aumentar a precisdao de sua aplicagao que
busca a conscientizagao;


http://www.sbgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157345.pdf
http://www.sbgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157345.pdf
http://www.sbgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157345.pdf

e Desenvolver o jogo na plataforma Construct 3 e, realizar a
implementagdo dos elementos visuais do aplicativo, para que os
usuarios tenham uma experiéncia agradavel, sem dificuldades para a
utilizacao.

2.3. Justificativa

A escolha do tema do projeto foi realizada com intuito de incentivar a
populacdo a ser doadora de sangue, estimular o aprendizado acerca desse
processo e contribuir com as atividades dos hemocentros, levando em consideragao
0s baixos estoques de coleta de sangue e a baixa visibilidade do tema em meios de
comunicagao.

Com base nas pesquisas realizadas para a fundamentagao do aplicativo,
observou-se que a educagao € uma grande aliada para a plataforma, permitindo que
por meio do jogo, o usuario aprenda mais sobre a doagao de sangue e a0 mesmo
tempo se entretenha. Considerando o indice de doadores de sangue no Brasil e, a
desinformacdo da populagdo sobre o tema, este € um assunto importante a ser
trabalhado.

3. METODOLOGIA

A metodologia utilizada para o desenvolvimento do aplicativo, foi a
metodologia de engenharia, visando desenvolver uma solugdo para um problema
por meio da construgdo de um jogo. O processo de desenvolvimento foi realizado
em 4 etapas: (i) levantamento bibliografico para a fundamentagdo do jogo, (ii) o
planejamento, (iii) a elaboragdo dos elementos visuais, e por fim, (iv) a
implementagao na plataforma Construct 3.

3.1. Levantamento bibliografico

Para dar sequéncia ao projeto, foram realizadas novas pesquisas
bibliograficas, voltadas a motivacao, persuasao, engajamento e Game Design, a fim
de melhorar a fundamentagao do projeto.

3.1.2. Motivagao, persuasao e engajamento

A motivagao intrinseca, ou também conhecida como motivagao interna, vem
do préprio individuo, ou seja, é quando ele se mobiliza a fazer algo sem motivagdes
externas (Figura 1). Ja a motivagao extrinseca, € a motivagao externa, tratando-se
do incentivo em que ajuda as pessoas a se manterem engajadas, estimulando
acdes, mesmo que ndo sejam agradaveis ou desejadas.
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Figura 1 - Motivacgéo intrinseca

Motivacao

intrinseca

Fonte: BOGOST, I., 2007.

A motivacdo esta presente no jogo como forma de incentivar o jogador, e
iniciar um processo de acgao consciente voluntaria, de maneira que sinta-se capaz
de realizar tarefas, o motivando a se sentir apto para tomar suas proprias decisoes.

Ja a persuasdo esta ligada com a liberdade do jogador de realizar suas
proprias decisbes, para que ndo seja algo imposto aos usuarios. Algumas
ferramentas de persuasdo a serem citadas é a divulgagdo por meio das midias
sociais, ressaltando a importéncia do jogo, para que o usuario se sinta persuadido e
motivado. No jogo, o sistema de recompensa esta ligado a persuasédo, como forma
de incentivo a continuar jogando e melhorar seu desempenho.

O engajamento esta fortemente ligado a motivagao intrinseca, ou seja, é
necessario envolver o jogador para que haja engajamento, para que o mesmo
busque os desafios e realize-os.

3.2. Planejamento do jogo

ApOs as pesquisas, compreendeu-se que, para elaborar um jogo que atenda
aos requisitos propostos, € necessario uma fundamentacgao tedrica. Sendo assim, o
planejamento do jogo, Blood Adventure, foi baseado em um pentagono elementar
de Game Design (Figura 2), criado por Schell (2011), em que compde os 5
principais elementos que um jogo deve possuir.
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Figura 2 - Pentagono elementar para jogos educacionais
Mais visivel

Aprendizagem |

@

Menos visivel

Fonte: SCHELL, 2011.

Segundo Schell, para que um jogo seja atrativo, motivador, e possua o
conteudo necessario para gerar aprendizado, é essencial a aplicacédo da Mecanica,
Histéria, Estética, Aprendizagem, e da Tecnologia.

A mecanica, também chamada de jogabilidade, define os procedimentos e
como o jogador ira se comportar com seus objetivos, ou seja, estabelece como sera
a interagdo do usuario com o jogo. No Blood Adventure, a mecanica remete ao
conjunto de fungdes que possibilita a jogabilidade, especificamente os botdes que
permitem o inicio da partida, nas setas de movimentagédo do avatar e do contador de
tempo. Ao definir tais fungdes, € crucial a escolha de uma historia que permita a
mecanica do jogo fazer sentido aos jogadores.

Posto isso, a histéria definida como a base para descrever os acontecimentos
relacionados ao mundo deste jogo e seus personagens, funda-se a partir da falta de
bolsas de sangue em hemocentros. J& a estética € um dos elementos mais
importantes para o planejamento do jogo, pois € 0 que mais se apresenta para o
jogador, além de reforcar a narrativa presente. Nela, contém as partes visuais,
sonoras e sensagdes que o jogo deve transmitir. A aprendizagem esta relacionada
com os conteudos a serem abordados e trabalhados no jogo que, neste caso,
concerne as principais questdes sobre a doagdo de sangue. E finalmente, a
tecnologia, sendo essencialmente o meio fisico em que a estética acontece, a
mecanica ocorre e por meio da qual a historia sera contada, e a aprendizagem
empregada, além de permitir a criagdo e o funcionamento do jogo.

Assim, por meio destas definicbes apresentadas, prosseguiu-se para a
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proxima etapa.
3.3. Elaboracgao dos elementos visuais

A elaboragdo dos elementos visuais foi realizada na plataforma Adobe Draw’,
e também por meio do Freepik® (site para busca de ilustragdes, templates, icones
etc.). Com o objetivo de diminuir os custos para a realizagdo do projeto, foram
utilizadas plataformas gratuitas e com licengas livres, que permitiram a construgéao
dos elementos entregando um bom desempenho durante seu uso.

Apos a escolha das plataformas a serem utilizadas, a primeira etapa do
desenvolvimento foi a elaboragdo dos esbogos (criagdo da mascote Rubby,
rascunho dos botdes, itens de coleta e obstaculos do jogo) conforme apresentados
nas figuras 3 e 4.

Figura 3 - Esbogo dos elementos visuais

Fonte: Autoria Prépria.

'Adobe lllustrator Draw, 2021. Adobe lllustrator Draw para Android. Disponivel em:

https: -illustrator-draw.br. wn.com/androi

’FreePik, 2021. FreePik: vetores, foto de arquivo e downloads PSD gratis. Disponivel em:
https://br.freepik.com
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Figura 4 - Esbogo da mascote Rubby

Fonte: Autoria Prépria.

E em seguida, foi utilizado o esbogo para a construgao dos elementos visuais
na plataforma Adobe Draw. A mascote Rubby (Figura 5) recebe esse nome pela
referéncia a pedra Rubi, que se assemelha a uma gota de sangue. Durante toda
jornada, a mascote acompanha o usuario.

Figura 5 - Mascote Rubby

Fonte: Autoria Propria.

Durante a corrida, o usuario faz a coleta de bolsas de sangue e de vidas, que sera a
pontuagao do jogo (Figura 6).
Figura 6 - Itens de coleta

a

Fonte: Autoria Propria.

14



Para incentivar o desativo, durante o percurso o jogador precisa desviar dos
obstaculos, caso ele ndo desvie, o jogo é encerrado (Figura 7).

Figura 7 - Obstaculos

| |
Fonte: Autoria Prépria.

O jogo se passa em uma rua, na qual o usuario devera desviar dos
obstaculos e coletar as bolsas de sangue e as vidas, dentro do periodo de 60

segundos (Figura 8).
Figura 8 - Tela de Fundo

Fonte: Autoria Prépria.

3.4. Implementagao na plataforma

O procedimento seguinte compreendeu projetar fisicamente um jogo em que
pudesse abordar as condi¢des necessarias para atingir o principal objetivo do
projeto. Para tal fim, foi utilizado a plataforma Construct 33.

3 Construct 3, 2021. Construct 3, game making in education. Disponivel em:
https://www.construct.net/en
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3.4.1. Sobre o Construct 3

O Construct 3 € uma ferramenta para desenvolvimento de jogos em HTMLS,
que possui um sistema de légica baseado em blocos de eventos, e ferramentas
intuitivas, possibilitando aos iniciantes, um aprendizado mais rapido dos principios
da programacéao, de maneira acessivel e de facil compreenséo.

A plataforma mostrou-se adequada para o objetivo do projeto, e com muita
documentacao disponivel na internet. Além disso, a versao gratuita, apesar de
limitada, seria o suficiente para a primeira versao do jogo.

3.4.2. Sobre o HTML5S

O HTML, versao 5 é uma linguagem de marcacédo de hipertexto, que tem
como objetivo padrao facilitar e melhorar a estruturagdo a apresentacéo conteudo
na Web através de novas tags e incorporar funcionalidades como o uso de canvas,
por exemplo (SILVA et al. 2010).

Atualmente, o Blood Adventure, foi implementado em 4 blocos de eventos,
como resultado, em 4 layouts.

4. DESCRIGAO DETALHADA

O estilo dos layouts das telas foi pensado para facilitar a utilizagdo do
jogador. A Figura 9 apresenta a primeira interface, referindo-se a partida do jogo, em
que o avatar (Figura 9 B) deve coletar as vidas e bolsas de sangue, desviando dos
obstaculos. A Figura 9 (A) exibe a pontuagdo de vida, bolsas de sangue e o
contador de tempo. Para a movimentagcdo do avatar, foi utilizado setas, conforme
apresentado na Figura 9 (C).
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Figura 9 - Interface da partida; a regido A) indica a pontuagéo e o tempo; B) Avatar e C)
Setas de movimentacgao

C . © 60— A

Fonte: Autoria Prépria.

No Construct 3, no primeiro bloco de eventos foi configurado uma agéo para
cada seta, por exemplo, “quando o usuario tocar na seta direita, o avatar sera
deslocado para a direita”, e assim também, para a seta esquerda e a de pulo, como
mostrado na Figura 10.

Figura 10 - Tela do Construct com a programacgao das setas de movimentagéo

1 T X |s touching »J;. »J} Btn_Right Set animation frame to 0
ogue
5 Btn_Right
1 T X |5 touching .:LJ -:LJ Btn_Left | Setanimation frameto 0
ogue
q Btn_Left
X |s touching t}' Q‘ Btn_Up Set animation frame to 0
1 Toque Btn Up —
1 Toque Is touching > Btn_Right ' Character simulate & platform pressing Right
X |s animation J} Btn_Right Set animation frame to 1
' Character
“Jumping” playing
' Character X I.s animation “Lose"
playing
§ Toque is touching @ Btn_Left I Character | simulate . platform pressing Left
X |5 animation {L: Btn_Left  Set animation frame to 1
t Character
“Jumping"” playing
i Character X I.s animation “Lase"
playing
1 Toque Is touching t}' Btn_Up E}‘ Bin_Up Set animation frame to 1
i Character X I.s animation “Lase"
playing

Fonte: Autoria Propria
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Neste mesmo bloco de eventos, foi adicionado a fungdo de colisdo dos
objetos, conforme a Figura 11, ou seja, quando o avatar encosta em algum dos
obstaculos, ele perde o jogo.

Figura 11 - Tela do Construct com a programacéo da colisao em obstaculos

On collision with = Character Set {animation to "Lose” {play from
Hithox beginning)

A ) i ~ . .l .
4w Objects | Animation frame # 1 = Functions = Call Gameover

- ;. Objects

X |s animation
“Jumping"” playing

Character

I On collision with = Set animation to "Lose” {play from
= F#i0bstacle Character =

Hitbox beginning)

X |s animation z Functions = Call Gameover

“Jumping"” playing

Character

On collision with = Character Set {animation to "Lose” {play from
Hithox beginning)

: Functions Call Gameover

-+ @ Blood b...

X s animation
“Jumping"” playing

Character

: On function Gameover o ] System Set group "Obstacle” Deactivated
o ] System Set group "Time" Deactivated
Lt system SetStartto 0

Fonte: Autoria Prépria

Também é utilizado um sistema de variaveis globais, apresentado na Figura
12, em que armazena toda a pontuacao e a duragao da partida.

Figura 12- Tela do Construct com as variaveis globais

& Global number Start = 0

%) Global number BestScore = 0

& Global number TimeLimit = 60

'ﬂi' Global number Score =0

&) Global number ScoreBloodBag = 0

%) Global number BestScoreBloodBag = 0

Fonte: Autoria Prépria

A segunda interface, apresentada na Figura 13, trata-se da tela de fim de
jogo, na qual o jogador é direcionado ao perder a partida. Nesta tela, além da
mensagem descritiva (Figura 13 A), o jogador tem a opc¢éo de tentar novamente
(Figura 13 B) ou voltar ao menu inicial (Figura 13 C).
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Figura 13 - Interface do fim de jogo em que A) descreve o fim da partida; B) Botao para
tentar novamente e C) Bot&o para retornar ao menu

FIM obE N
JoS8o
TENTAR B)

NOVAMENTE

N

C)

Fonte: Autoria Propria

A programagao deste bloco (Figura 14), resume-se em aplicar as
funcionalidades propostas, ou seja, retornar o jogador ao menu inicial ou reiniciar a
partida.

Figura 14 - Tela do Construct com a programagéo da tela de fim de jogo

- 2 System Cn start of layout = Txt_High... Set text to ""&Score
= S Btn_Try..  Set animation frame to 1
- 1 Toque On tap gestL_Jreon _Iry
Btn_TryAgain o System Wait 0.5 seconds (E)

L system | Goto (=] Game

On tap gesture on ™= “= Btn_Menu Set animation frame to 1
Btn_Menu Lt system Wait 0.2 seconds @

X system Go to [ Menu

. 1 Togque

Fonte: Autoria Prépria

O terceiro layout, indica 0 menu inicial, no qual o jogador é direcionado assim
que entra no jogo. A Figura 15 (B) € a interface em que contém o botédo de iniciar a
partida, a pontuacao e efeitos sonoros (ainda nao inseridos no jogo). Ja a Figura 15
(A) refere-se a introdugdo, que aparece ao jogador quando o mesmo aperta em
“‘Jogar’.
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Figura 15 - Layout do menu inicial, a qual A) é a introducao e B) a interface do menu

013, ev me thama Rubby. & s
prazer té-Io aquil — A)
Espero que s divirta e aprenda,
vamos comegart
o
B)

Fonte: Autoria Prépria

Além de aplicar as respectivas fung¢des, neste bloco (Figura 16), & adicionado
uma condi¢do do sistema em que, toda vez que o usuario entra no jogo, exibe sua
melhor pontuacéo.

Figura 16 - Tela do Construct com a programacao da tela do menu inicial

- 2 System On start of layout = Txt_High... | Set text to ""&BestScore
= Txt_Scor... | Set text to ""&BestScoreBloodBag
aai “== Btn_Pla Set animation frame to 1
- 1 Toque On tap gesture on _Flay
Btn_Play L system | Wait 0.1 seconds (0]
&= HiRubby @ Set position to (322, 455)
[ &= HiRubb Set animation frame to 4
5 1 Toque O.ntap gesture on i
AL Lt system Go to (=] Game
: #) Btn_Quiz | Set animation frame to 1
+ § Toque On tap gesture on L3 @ Bin_
Btn_Quiz L2 system | Wait 0.5 seconds (0]

Fonte: Autoria Prépria
Por fim, tem-se a interface da apresentacgao inicial (Figura 17), que da inicio

ao carregamento do jogo. A Figura 17 (A), exibe o nome da equipe desenvolvedora
do Blood Adventure e, a Figura 17 (B), indica a logo do Construct 3.
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Figura 17 - Interface da apresentagéo inicial, em que A) refere-se ao nome da equipe e B) a logo da

plataforma Construct 3

Q GiRl's World

Apresenta...

A)

B)

Fonte: Autoria Prépria

O bloco apresentado na Figura 18, é responsavel por armazenar toda a
pontuacao do jogo e direcionar o usuario ao menu inicial.

Figura 18 - Tela do Construct com a programacao da tela da apresentagao inicial

-+ L¥ system

On start of layout

-+ E Armazen...

=+ E Armazen...

-+ &5 Armazen...

—+ E Armazen...

-+ E Armazen...

» Armazen...
a "Best scorebloodbag” get

&= Armaze..,
= Armaze...
a System
ﬁ System

On item "Best score” exists E Armaze...

on item E Armaze...
"Best_scorebloodbag” exists
On item "Best_score” E Armaze...
missing
On item

Armaze...
"Best_scorebloodbag” E
missing
Cn item “Best_score” get £ system
On item a System

Check item "Best_score” exists

Check itemn "Best_scorebloadbag” exidfs;

Wait 2 seconds

Go to = Menu

Get item "Best_score”

Get item "Best_scorebloodbag”

Set item "Best_score" to BestScore

Set item "Best_scorebloodbag™ to
BestScoreBloodBag

Set BestScore to
ArmazenamentoLocal. ltemValue

Set BestScoreBloodBag to
Armazenamentolocal ftemValue

]

0]

Fonte: Autoria Prépria

21



5. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou uma metodologia de pesquisa, planejamento,
elaboragao e implementacéo do jogo educativo, Blood Adventure.

Os resultados obtidos ao decorrer desta pesquisa mostram potencial éxito
nas ideias apresentadas no inicio do desenvolvimento e apontam a necessidade de
conscientizagdo da populagdo, para que o0s hemocentros nao passem por
insuficiéncias nos indices de doagdao. Uma excelente alternativa, é a tecnologia, que
atualmente, € o meio de comunicag&o mais eficaz.

Por meio da revisdo de requisitos, feita a partir do levantamento bibliografico
existente, foi realizado um planejamento a partir dos principios encontrados. Assim,
chegou-se ao desenvolvimento de um jogo educativo que busca transmitir
informacdes, conscientizar e abordar questdes basicas de forma ludica, a respeito
da doagao de sangue.

O jogo foi desenvolvido para o publico alvo, jovens acima de 12 anos, e
implementado na plataforma Construct 3, sendo adequada, pois atendeu as
necessidades. Entretanto, durante o desenvolvimento, foi necessario adquirir a
licenga para ter acesso aos demais recursos, demonstrando que a versao gratuita
era muito limitada para o objetivo deste trabalho.

Até entdo, obteve-se um jogo que serve como prova de conceito da proposta
levantada, demonstrando que € possivel a criacdo de uma ferramenta que vise a
ampliagdo da informagao sobre a doagao de sangue, apresentada de forma intuitiva
e conscientizadora para a populacéo geral.

A equipe pbdde aprender e exercitar nao sé conhecimentos técnicos de
desenvolvimento, como novas tecnologias, mas também as técnicas de pesquisa,
buscando compreender o problema e suas raizes, com referéncias e embasamento
tedrico para o desenvolvimento do jogo.

Como objetivo futuro, pretende-se finalizar o desenvolvimento do Blood
Adventure, para que possa ser publicado em uma plataforma de jogos digitais e,
como resultado, a realizagado de testes de usabilidade, para validar a efetividade e
implementacgao de tal.

Caso se obtenha sucesso na implementagdo, tem-se a possibilidade de
atingir parcerias para que o sistema seja reconhecido como uma ferramenta valida
para os hemocentros e hospitais, assim, facilitando a divulgacéo e implementagao
em larga escala. A aplicagdo teria potencial para servir como uma importante
ferramenta de conscientizagdo da populagcdo a respeito da doagdo de sangue,
podendo se tornar referéncia para a importancia de tal.

Os objetivos presentes no jogo séo tangiveis, porém € um processo gradual e
que demanda acompanhamento especial, contudo, a concretizagao deles elevariam
os hemocentros a um patamar mais seguro quando uma demanda grande de
sangue fosse solicitada, ajudando a salvar muitas vidas.
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