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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo desenvolver um jogo digital educacional para a
faixa etaria de criancas entre quatro a seis anos de idade e que aborda sobre a
prevencao a anemia. Foi desenvolvido um jogo com trés fases diferentes, a primeira
introduzindo as mecanicas, a segunda voltada para puzzles, e a terceira voltada
para desafios de plataforma. Ele foi criado na Engine Unity, inteiramente 2D, com
arte original e trilhas sonoras baixadas de fontes no copyright. Foi necessario uma
equipe composta por um lead designer, uma artista e um programador para a
construgcao do jogo e uma nutricionista e uma pediatra para montar e consolidar o
conteudo. O jogo foi concluido e estda em processo de registro. Espera-se que o
produto possa auxiliar no ensino de boas escolhas alimentares para a prevencao de
anemia.

Palavras-chave: Aplicativos moveis, Educagao alimentar e nutricional, Software,
Tecnologia.

Eixo Tematico: Tecnologia, Inovagao e Desenvolvimento Sustentavel (TIDS).

1. INTRODUGAO

De acordo com a OMS (1975), a anemia € caracterizada como um estado em
que a concentragdo de hemoglobina do sangue esta abaixo do normal em
consequéncia da caréncia de um ou mais nutrientes essenciais, ndo importando a
origem dessa caréncia. Também é afirmado que a caréncia de ferro € a que ocorre
mais frequentemente e tem prevaléncia em criangas. A anemia ferropriva € quando
esta ocorre devido a caréncia de ferro em relagdo as necessidades fisioldgicas.

As criangas por estarem em um periodo de desenvolvimento tém uma
demanda maior por ferro (ZAVETA, 2017). Caso essa demanda nao seja suprida, ha

chances de desenvolverem anemia ferropriva. Acomete todos os estratos sociais,
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podendo ser maior em populagdes com maior vulnerabilidade social, afetando
principalmente criangas menores de cinco anos (WHO, 2017; MCLEAN et al.,
2009;).

Como afirma Moreira (2017), ofertar atividades ludicas em escolas € uma
excelente forma de introduzir o didlogo sobre algum determinado conteudo, o que
facilita o seu ensino por um profissional. Jogos digitais sdo um excelente recurso
ludico e que se aplicado corretamente consegue transmitir uma ideia mesmo que
nao completamente explicita.

Para auxiliar na prevengdo da anemia ferropriva, este trabalho tem por
objetivo produzir um jogo digital com a intengdo de conscientizar o publico infantil e
familiares sobre a importancia da ingestao de alimentos ricos em ferro, ja que este

mostra-se uma 6tima atividade ludica.

2. METODOLOGIA

Este trabalho € uma pesquisa aplicada e faz parte de um projeto denominado
“‘Jardim do Ferro: Jogo Digital como Ferramenta para a Prevencdo da Anemia
Ferropriva na Infancia”.

Foi projetado um jogo digital com trés fases distintas para o publico-alvo de
criangas entre quatro a seis anos de idade. Cada fase tem um intuito diferente de
game feel (SWINK, 2008) para o jogador. Além disso, foi planejado um quizz para
que 0s pais ou responsaveis das criangas respondam para testar e aprimorar seus
conhecimentos sobre a absorcéo de ferro e anemia.

Para o desenvolvimento do jogo foi necessario montar uma equipe
multidisciplinar constituida por um lead designer, uma artista, um programador, uma
nutricionista e uma pediatra.

O jogo é um plataformer 2D e foi desenvolvido na engine Unity. A geréncia
do projeto foi realizada na plataforma HacknPlan, a arte desenhada no software
Procreate e vetorizada no Adobe llustrator. A metodologia escolhida foi a de

Chandler (2009), que consiste em quatro etapas ciclicas. A etapa pré-produgao € o
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momento em que se define o escopo do projeto, plataforma de publicagéo, escolha
da tematica, estilo de jogo, publico-alvo, levantamento da equipe, entre outros. Na
segunda etapa, a producdo € onde o jogo é de fato produzido, ou seja, é
desenvolvida a arte, a programagao, o game e level design, o sound design e tudo o
que for necessario para o jogo. A etapa de testes € o momento em que se valida o
que foi realizado até o momento, se esta de acordo com o que foi planejado e se
possui presenga ou ndo de bugs. Por fim ha a etapa de finalizagdo, onde é realizado
o levantamento de pontos fortes e pontos fracos do projeto para serem reutilizados

ou evitados em projetos futuros, ou seja, é o post-mortem do projeto.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Foi desenvolvido um jogo digital para a plataforma Android com trés fases
diferentes. A primeira fase é apenas introdutéria, onde é apresentada as principais
mecanicas para o jogador. Na segunda fase é introduzido alguns puzzles, entéo é
uma fase que requer um pouco mais de pensamento l6gico. E por fim, a terceira
fase € composta por multiplos desafios de plataforma em sequéncia, ou seja, uma
fase de acdo. Cada fase consegue trazer uma sensagao diferente de gameplay,
evitando cair na repeticao.

O game design do jogo foi pensado para que o jogador absorva o conteudo
de uma forma natural por associagao, ou seja, no jogo alimentos ricos em ferro os
concederao pontuagdo ou serdo seus aliados (Figura 1). Também foram
apresentados alguns alimentos como vildes (Figura 1), e que o jogador podera
associar como alimentos ndo adequados. O jogador pode associar esses beneficios
e maleficios no jogo com a vida real, assim que for ofertado estes alimentos para
ele. Acredita-se que essa possa ser uma 6tima maneira de cumprir com o propdésito

educativo do produto.
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\ Socorro!
B Alguém me ajude!

Figura 1: Espinafre sendo ameagado por um sorvete e um refrigerante.

Sa&o cinco personagens com caracteristicas fisicas distintas (Figura 2) para
que o jogador escolha o que gostar mais ou o que mais se identifica. Esses
personagens se assemelham as criangas do publico-alvo e sdo de diferentes sexos

e etnias.

Figura 2: Selegao de personagens.

O jogo € um plataformer com elementos de puzzle. As mecanicas do jogo
consistem em: pular, balangar na corda, ativar alavancas, mover plataformas

moveis, subir escadas, girar manivelas, colecionar feijdes e ativar buffs e debuffs.
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Cada uma dessas agdes possuira um feedback ou objetivo, como abrir uma porta ou
evitar um obstaculo. Caso o personagem caia em algum obstaculo, ele sera levado
para o checkpoint anterior, como uma espécie de morte e renascimento instantaneo.
O jogo n&o possui nenhum tipo de game over para evitar a frustracdo do jogador
(KOSTER, 2013).

Figura 3: exemplo de puzzle onde o jogador devera levantar os trés obstaculos para

prosseguir na fase.

Um dos buffs € quando o jogador coleta uma laranja. Ao coleta-la, os
proximos feijdes que forem coletados terdo seu valor dobrado, o que simboliza a
vitamina C da laranja ajudando na absorgado do ferro do feijdo. Também ha um
debuff, que se o jogador coletar um leite e apds isso coletar feijdes, o valor destes
feijoes sera reduzido pela metade e o personagem ficara mais lento, o que simboliza
o calcio do leite dificultando a absorgdo de ferro dos feijdes. Mas caso o jogador
colete o leite mas nao pegue feijdes, o personagem ira ficar mais rapido, o que
simboliza que o leite isoladamente € um bom alimento.

Apos o jogador concluir as trés fases, ele devolvera todos os feijdes que ele
coletou pelo caminho para o “Rei Feijao” e para a “Rainha Carne”. Esses feijoes
serao a pontuacgao final do jogador e mostrara como foi o seu desempenho (Figura
4). Essa pontuagao pode estimular que o jogador repita a jogatina para obter uma
pontuagao maior (ROGERS, 2013).
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Voce consegum

FIM DE IOC.O

Figura 4: Pontuacgao final.

Também foi desenvolvido o quizz para pais e responsaveis e é encontrado
logo abaixo do botdo de jogar na tela principal do jogo (Figura 5). Serado realizadas
cinco afirmagdes e o jogador tera que responder se ela é verdadeira ou falsa. Apos
ser respondida, aparecera uma breve explicacdo do porqué esta afirmacao ser
correta ou errada (Figura 6). O quizz também conta com a opgao de“néo sei” para
pular a questdo. O jogador podera pular até trés questdes. Ao finalizar o jogo, &
revelado quantas questdes o jogador acertou.

O Jardim, do

Figura 5: Tela inicial.
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@

o :
‘\,\ E recomendado comer verduras e legumes junto com a
carne, porque a carne facilita a absorcao do ferro
presente nestes alimentos.

Verdadeiro. Adicionar carne (gado, frango, peixe, porco, figado, moela,
coracao) aos alimentos que contém ferro de origem vegetal (couve, agriao,
racula, espinafre, brocolis, feijdo e lentilha) ajuda a aumentar o
aproveitamento do ferro contido nestes alimentos, aumentando a absor¢é@o
do ferro desta refeigéo.

Ok

Figura 6: Justificativa do quizz.

O programa de computador intitulado “Jardim do Ferro”, esta em processo de
registro no Instituto Nacional de Propriedade Industrial-INPI através da Agéncia de

Inovagéao- UFN.

4. CONCLUSAO

Acredita-se que o jogador podera associar os alimentos ricos em ferro do
jogo como alimentos bons de serem ingeridos na vida real, por estes possuirem
semblantes amistosos, serem seus companheiros dentro do jogo e ajuda-los é parte
do objetivo principal do jogo. Além disto, estes alimentos também fazem parte de
sua pontuagdo e o jogador pode associar que quanto mais ingeri-los, melhor. Por
outro lado, o jogador também podera querer evitar os alimentos inadequados, ja que
estes possuem caracteristicas agressivas e com o intuito de fazer o jogador
associa-los com vildes.

O jogo foi concluido e aplicados playtests (processo pelo qual um game
designer ou um jogador do publico-alvo testa um novo jogo para detectar bugs e
falhas antes de coloca-lo no mercado) para diversos publicos, inclusive para o
publico-alvo. O quizz foi aplicado para individuos adultos e o jogo para criangas
menores de dez anos e aparentemente cumpre com seu propdésito educativo, ja que

os adultos jogaram o quizz varias vezes e as criangas concluiram o jogo e jogaram
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novamente para superar sua pontuagao e ajudar os NPC’s novamente.
Posteriormente o jogo sera disponibilizado para escolas, abrangendo
professores, alunos e responsaveis. Espera-se que o produto possa auxiliar no

ensino de boas escolhas alimentares para a prevencao de anemia.
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