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Introdução – Primeiros Passos

• Trajetória de jogador

• Formação em Computação

• Ingresso no IF BAIANO

• Projeto de Jogos e Reabilitação
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Problema da pesquisa

• Como que a modelagem de software pode auxiliar no processo de

desenvolvimento de um gamebook, cujo os sujeitos são crianças que

necessitem potencializar as funções executivas?
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Objetivo Geral -

• Desenvolver a modelagem computacional do gamebook

Guardiões da Floresta mundo 2, para potencializar as

funções executivas de crianças, na faixa etária de 8 a 12

anos, especialmente as diagnosticadas com TDAH.
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Objetivo específicos –

• Identificar, no game design proposto pela equipe envolvida no projeto 

gamebook, os aspectos relacionados com a programação da mídia;

• Definir o fluxo do gamebook e minigames, utilizando diagramas de 

Linguagem Unificada de Modelagem (UML);

• Avaliar o modelo proposto com profissionais especialistas.
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O que há de novo?

• Portanto, a investigação aqui proposta se diferencia das

existentes por construir uma modelagem da mídia em

questão, preocupando-se com a fase inicial do processo de

criação, validação e verificação dos requisitos específicos

junto a especialistas da área da neuropsicologia e educação.
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Categorias Teóricas –

• Gamebooks

• Jogos

• Livros Digitais

• A mídia híbrida

• Funções executivas

• TDAH
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• Desenvolvimento de Jogos

• Metodologias

• Modelagem de softwares

• Protótipos



O Jogo

“O jogo é um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por
regras, que implica em um resultado
quantificável”. (SALEN E ZIMMERMAN, 2012, p.
76)

• Salen e Zimmerman(2012), levam em consideração os estudos de 
autores como: Huizinga (2007), Caillois (2001), Crawford (1984) e 
outros.

• O jogo na aprendizagem (ALVES, 2005; MOITA, 2007; PRENSKY, 2007; 
ARRUDA, 2011, )
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Livro digital

• Os livros eram definidos como uma mídia física e de estrutura linear

• Essas duas características foram sendo ultrapassadas com a chegada
das tecnologias digitais e das exigências dos novos leitores
contemporâneos (FLEXOR, 2011).

• Emergem disso as mais diversas definições sobre livro digital:
• Livro-arquivo, livro digital ou e-book;

• Leitores ou e-readers;

• Livros aplicativos, também chamados de appbooks
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GameBook

• A origem do gamebook está associada aos livros
com histórias bifurcadas, nos quais o leitor
escolhia o fim desejado (KATZ, 2014)
• Examen de la obra de Herbert Quain

• Jorge Luiz Borges

• O jogo da Amarelinha
• Júlio Cortázar

• Filme Smoking e No smoking
• Alan Resnais

• Corra, Lola, Corra
• Tom Tykwer
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Gamebooks

• Gamebooks com histórias decididas por jogos
• An Assassin in Orlandes

• Gamebook Adventures (e mais outras 20 histórias)

• O Guardião da Imaginação
• Play Creatividad
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Jogos que enfatizam as funções executivas

• Lumosity • Lumikids
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Jogos que enfatizam as funções executivas

• Witch Game • Relatório de Jogo

• Rivero (2012) 15



Jogos que enfatizam funções executivas

• Histórias do Ouriço Cacheiro • Minigames do Ouriço Cacheiro
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Funções Executivas

• São as habilidades cognitivas que nos permitem controlar e regular 
nossos pensamentos, nossas emoções e nossas ações diante dos 
conflitos ou das distrações (DIAS E SEABRA, 2013). Exemplos:
• Atenção seletiva

• Atenção sustentada

• Controle inibitório

• Flexibilidade cognitiva

• Manejo do tempo

• Memória de trabalho

• Planejamento
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Desenvolvimento de jogos digitais

• Chandler (2012), cita os 
seguintes papeis:
• Equipe de Game Design e 

Roteiro;

• Equipe de Arte;

• Equipe de Sonorização;

• Equipe de Programação;

• Equipe de Teste.

• Divide o desenvolvimento 
em quatro etapas:
• Pré-produção;

• Produção;

• Testes;

• Finalização.
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Metodologia de desenvolvimento de software Scrum

SUTHERLAND, 2012.
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Modelagem de software

• Similar a fase de desenvolvimento da planta de uma construção civil.

• Criação de uma linguagem unificada: U.M.L. (Unified Modeling
Language)

• UML é uma linguagem gráfica para visualização, especificação,
construção e documentação de artefatos de sistemas complexos de
softwares (BOOCH, 2000 p. 13)
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Protótipos

• De acordo com Sommerville (2007), algumas técnicas de prototipação
ágil podem ajudar a levantar requisitos e eliminar os possíveis erros
de entendimento dos requisitos passados para a equipe de
programação.

• O uso da UML como documentação e modelagem de um processo
dinâmico;

• Santos (2014, p.75), aponta que os diagramas de UML podem ser
facilmente inseridos no processo e amplamente utilizados no
desenvolvimento ágil tendo grande contribuição no processo de
produção.
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Processo de modelagem do gamebook –

• Pré-produção
• Brainstorms

• GDD

• Estudos sobre FE e TDAH

• Contatos com 
profissionais

• Eventos (STAES)

• Estudo de Similares

• Produção
• Decupagem do roteiro

• Modelagem

• Protótipos

• Pós-Produção
• Verificação

• Validação
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Modelagem computacional -

• Artefatos (UML e Protótipos)

• Ferramentas (Astah, Unity, papel)

• Escolha dos diagramas
• Fácil entendimento para leigos na UML

• Detalhamento suficiente para o desenvolvimento

• Mudanças contínuas e repentinas
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Diagrama de Atividades
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Diagramas de caso de uso
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Diagrama de atividades
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Diagrama de caso de uso – MG1
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Diagrama de sequencia – MG1
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Protótipo MG1
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Protótipo MG2
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Protótipo MG3
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Protótipo MG4
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Validação dos modelos e protótipos

• Enfoque nos minigames

• Elaboração dos formulários

• Ajustes e entrevistas com os membros da equipe

• Entrevista com a Camila Bonfim (Neuropsicóloga).

• Convite de profissionais externos ao grupo

• Neuropsicólogos e membros do grupo de pesquisa Neuroclic: Chrissie de Carvalho e Gustavo 

Siquara.

• Aprovação pelos especialistas.

• Evidências das FE primárias e secundárias
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Resultados da Validação
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Minigames Funções Executivas

1 Estratégia/Gerenciamento de Recursos

2 Controle Inibitório/Atenção Seletiva/Estratégia

3 Memória Operacional/Atenção Seletiva

4 Memória Operacional/Flexibilidade Cognitiva
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Considerações finais – The end?

• Contribuições na área da computação, psicologia e educação;

• A modelagem está incluída o GDD e os protótipos foram utilizados em

teste com crianças nas escolas.

• Continuação do trabalho...
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Obrigado!!!!!!!
GAME OVER...
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