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Introducao

No Brasil, a doacdo de sangue ndo é uma
oratica frequente, diante dos obstdculos,
como a falta de conscientizacéo, mitos e
estigmas que atravancam as coletas de
bolsas de sangue pelos hemocentros e,
levando em consideracdo o fato da
doacd&o de sangue ser pouco estimulada,
¢ de extrema importédncia o uso de
estratégias que motivem e sensibilizem as

pessoas a contribuir com este ato.

A vista disso, encontramos um excelente aliado
para o incentivo dessa prdtica, a partir de
jogos. O Blood Adventure é um jogo diddatico
tundamentado nos principios de game design
utilizando  mecanismos que visam tratar
questdes bdsicas sobre o funcionamento e
desconstruir impasses que dificultam o processo
de doag&o. Com o objetivo ndo somente de
entreter, mas de gerar um novo processo de
aprendizagem inspirados nos elementos do
User Experience, o Blood Adventure buscou

Fonte: Ministério da Saudde, 2020.

Apenas 16 a cada 1000 brasileiros séo conscientizar e desafiar o jogador, para que
doadores de sangue, o e corresponde a este, aprenda sobre a doacgdo de sangue.
1,6% da populacdo.

Objetivo

Com esta pesquisa e o desenvolvimento
do Blood Adventure, criado para
validar a contribuic&o no processo de
aprendizagem, no engajamento e
motivacdo dos jogadores em relacdo a
doacd&o de sangue. Esperamos que por
meio dos principios de Game Design
fundamentados, sendo eles o uso de
controles, interface, personagens e
tases, além do contexto do game,
objetos essenciais, fluxo do jogo,
variagdes e conflitos e solugcdes, que
também fazem parte desses principios,
tenha se desenvolvido uma
conscientizagdo dos jogadores, para
que assim, tenham se tornado doadores
de sangue ativos e, motivados a
aumentar  as atividades dos
hemocentros  para  beneficiar  os
necessitados.

Metodologia

Para a nova versdo do aplicativo foram Figura 1: Tela Inicial ~ Figura 2: Partida do Jogo
realizadas pesquisas focadas no A L 9 B¢ o QO s
empreendedorismo, com foco na elaboragao &

de um plano de negécios (1) para a submisséo -V
no Technovation Girls (2) . Apds o estudo dos < AD °NI_RE
principios de User Experience, sendo eles a

aplicacdo, motivacdo, prazer, engajamento e

persuasdo, que & responsdvel por projetar

experiéncias de conhecimento versdatil, para

tidelizar, conquistar e enriquecer a jornada dos

clientes (RUSCHENBERGER, et al. 2013) (3),

foram realizados estudos sobre as plataformas

de jogos mobile (3), além do planejamento e

adaptacdo jogo a partir dos principios de

Game Design (4), sendo o Construct 3 a

plataforma escolhida para a implementacdo do

\\ // jogo (5); ga informacao gera conhecimento,
e o conhecimento leva ao ato,
entao, podemos melhorar esse

problema, juntos! Esta pronto para
entrar nesta aventura?

Figura 3: Introduc&o ao jogo
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A partir das diversas pesquisas realizadas e
desenvolvidas para este projeto, o jogo
educativo, Blood Adventure, passou a ser
implementado na plataforma Construct 3.
Seguindo os principios de UX e os elementos de
Game Design, obtivemos ent&o um jogo focado
em Endless Runner (Corrida Infinita), onde o
objetivo principal & transmitir informacdes
necessdrias & respeito da doacéo de sangue e
despertar o conhecimentos dos usudrios sobre
tal. Além disso, a jogabilidade desafia o
jogador a ter uma outra visdo sobre a doacédo,
para que assim, estes se sensibilizem a n&o
somente contribuir, mas que incentive outros &
serem doadores de sangue.

Figura 4: Mascote Rubby

Mascote Rubby, responsavel
por guiar o jogador ao longo
da jornada.




