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Resumo

Dada a relevancia dos impactos ambientais decorrentes da producao de alimentos e a significativa
parcela a que correspondem suas perdas e desperdicios, o objetivo deste trabalho de conclusao
de curso é o desenvolvimento de um jogo digital que vise a conscientizar e discutir essas perdas e
desperdicio de alimentos com seus jogadores, refletindo em uma mudanca de habitos levadas para
suavida.

Para guiar a criacdo do jogo, foram feitas pesquisas desk: a respeito de impactos da producao de
alimentos, causas e possiveis solucdes para combater perdas e desperdicio; sobre o uso de jogos
como meio de argumentacao; se ja haveria jogos no tema proposto e analisados exemplos de jogos
de impacto social em geral. Um levantamento de dados foi feito em duas frentes — uma pesquisa
quantitativa (questionario) para entender o quanto as pessoas estdo conscientes sobre o assunto
perdas e desperdicio de alimentos e sobre seus habitos em relacdo a jogos digitais e uma pesquisa
qualitativa (entrevistas) com pessoas que jogam videogames, para entender o que lhes agrada em
jogos, e sua familiaridade e expectativas sobre jogos de impacto social. A partir da pesquisa e do
levantamento de dados foram formulados requisitos de projeto, a partir dos quais foram propostas
regras e mecanicas de jogo e sua interface grafica.

O protoétipo jogavel ainda se encontra em desenvolvimento e pretende-se continuar
desenvolvendo-o até sua conclusao e possa ser lancado gratuitamente em plataformas de
distribuicdo de jogos digitais, como itch.io e Steam.

Palavras-chave: design, design de jogos, jogos de impacto social, jogos de simulacdo, desperdicio de
alimentos, perda de alimentos

Abstract

Given the huge environmental impacts caused by food production and the significant part played by
food loss and waste alone, the present work aims to develop a video game on food loss and waste,
so as to raise awareness and self-reflection on the matter.

The study comprised a desk research on food loss and waste (impacts, drivers and ways to cut

it down), games as a form of rhetoric, if there already are games on the subject, and a few social
impact games were reviewed. Data collection and analysis were made through a survey (how
aware are people about food waste and loss and what are their video game- related habits) and
one-on-one interviews with different types of gamers (what they enjoy, how familiar and what they
expect of social impact games). From these data, requirements were set, and rules, mechanics and
graphical interface were then designed based on them.

A playable prototype is still under development, and it is intended to build upon it until the game is
completed and can be published as a free game on video game digital distribution services, such as
Steam and itch.io.

Key words: design, game design, impact-focused games, social impact games, simulation games,
food waste, food loss
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Crescendo como uma descendente de japoneses no Brasil, ouvia muitas frases com vocabulos
misturados das duas linguas. Uma das mais recorrentes era “Nao faca somatsu”, equivalente a

“ndo desperdice”, especialmente quando ainda deixava comida no prato. Em outras familias, que
provavelmente vieram de regides diferentes, e mesmo pela internet, a frase mais comum para isso
€ 0 “mottainai” (ECYCLE, 2018; JAPAN HOUSE, 2020). Sem me estender sobre a traducéo e origem
desses termos, ndo a toa (e também pelo amor por comer), reportagens e documentarios sobre o
desperdicio de alimentos sempre me chamavam a atencao, como o iconico Les glaneurs et la glaneuse
(VARDA, 2000). E injusto, quando n3o revoltante, que tanto alimento termine no lixo e ndo em
pratos de quem precisa.

Enquanto a FAO (Food and Agriculture Organization of the United Nations) (pelo menos até junho

de 2021) ainda divulga a estimativa feitaem 2011, de que 1/3 dos alimentos sdo perdidos ou
desperdicados (FAO, [entre 2011 e 2021]), totalizando 1,3 bilhdes de toneladas de partes
comestiveis de alimentos, (FAO, 2013) a UNEP (United Nations Environment Programme) publicou um
relatério em marco de 2021, em que atualiza a estimativa somente para alimentos desperdicados,
para 931 milhdes de toneladas por ano, admitindo que as estimativas anteriores subestimaram
significativamente sua escala - apesar de os dados nao permitirem uma comparacao ao longo do
tempo, o desperdicio em nivel de consumidores (consumo doméstico e em servicos de alimentacao)

parece ser o dobro do estimado em 2011 - podendo chegar a 17% da producao mundial de alimento.

(UNEP,2021)

Longe de ser apenas dinheiro jogado no lixo - também a partir dos dados da FAO de 2011, estima-
se que perdas e desperdicio amontem a 1,2 trilhdes de dolares por ano (HEGNSHOLT, 2018) - é
preciso levar em conta todos os recursos naturais utilizados e impactos ambientais gerados pela
producao de alimentos: no mundo, ela ocupa 50% dos solos habitaveis, utiliza 70% do consumo

de dgua doce e é responsavel por 78% dos agentes eutrofizantes em dgua doce e salgada e por
emitir 26% dos gases de efeito estufa (RITCHIE; ROSER, 2020). Além das implicacdes ambientais,
as perdas e desperdicio representam uma oportunidade ndo aproveitada de melhorar a seguranca
alimentar global, dada a quantidade de pessoas em situacdo de fome - 820 milhdes, cerca de 10% da
populacdo mundial. (FAO, 2018a)

Este trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo desenvolver um projeto de jogo digital que
conscientize os jogadores a respeito de perdas e desperdicio de alimentos, e os encoraje a levar a
discussao e mudanca de habitos para seus circulos sociais.

E por que um jogo digital?

Jogo digital, ou videogame, como também ja € um vocabulo aceito em dicionarios brasileiros
(CALDAS AULETE [20--?]: MICHAELIS, [20--?]), é uma midia que permite a construcdo de
argumentos e influenciar os jogadores através de uma persuasao baseada em representacoes e
interacoes baseadas em regras, em vez de apenas linguagem oral ou escrita, imagens ou videos
(BOGOST, 2007). Além de ser um meio de comunicacao que fez parte significativa da minha
vida e convivéncia social (e por isso é tal a minha vontade de desenvolver um), as pessoas tém
se tornado cada vez mais abertas a esse tipo de entretenimento - antes muito mais associado

a varias concepcoes erréneas, como “provocador de comportamentos violentos em jovens”

e “entretenimento infantil” - sendo atualmente o setor de midia com maior faturamento,
ultrapassando musica digital, cinema e televisdo. (BOGOST, 2007; JENKINS, 2005; WALLACH,
2020; OPPENHEIMER FUNDS, 2018) O objetivo do jogo é argumentar com os jogadores, em
sua maioria inseridos apenas no papel de consumidor na cadeia produtiva, a refletirem sobre
seu consumo e desperdicio de alimentos, pois suas consequéncias vao muito além de perdas
simplesmente financeiras.

O momento também é adequado pelo fato de a pandemia de COVID-19 e o isolamento social terem
sido reportados como fatores que contribuiram para o crescimento do consumo de videogames
(EPSTEIN, 2020; WAKKA, 2021) e, infelizmente, também terem intensificado o desperdicio de
alimentos com o fechamento de servicos de alimentacdo e com complicacdes globais na cadeia
produtiva e logistica. (CHARLTON, 2020; FAO, 2020) Como bem notado em uma reportagem do
World Economic Forum, do mesmo jeito que o mundo mostrou uma rapida mudanca de atitude em
relacdo ao descarte de residuos plasticos, (GOODWIN, 2018) eu também acredito que seja possivel
mobilizar as pessoas a mudarem seu comportamento em relacdo ao consumo e desperdicio de
alimentos e espero que o jogo resultante deste trabalho seja um aliado nessa campanha.



1 INTRODUCAO

Estabelecidos a motivacao e o objetivo deste trabalho, ele foi estruturado da seguinte maneira:

Da revisao bibliografica (pesquisa desk) e do levantamento de dados, foram definidos os requisitos
de projeto para o protétipo. Os requisitos de projeto nortearam o desenvolvimento, que por sua vez
foi atacado em duas frentes: visual e mecanica. Da definicdo da paleta de cores, regras e ilustracoes,
foram feitos protétipos de interface no Figma e este servira de referéncia para o protétipo jogavel
no Godot, que estad ainda em andamento e serd submetido a testes com usudrios, de acordo com

os documentos aprovados na Plataforma Brasil. Os testes com usudrios devem gerar insights para
atualizacdo das regras e da interface, ou ainda de algumas ilustracoes (icones e outros elementos
graficos do jogo), que serdo importantes para completar e lancar o jogo para o publico.

- como é a producdo de alimentos?

- perdas/desperdicio: onde e
quando ocorrem? Dimensoes?

- solucoes?

TEMA - perdas e
desperdicio de alimentos
Revisdo bibliografica (secoes 2.1a2.3)
(secao 2)
MIDIA - jogos digitais - ja existem jogos (principalmente
(secBes 2.4 2 2.6) de simulacdo) no tema?

- uso de jogos como argumento

entrevistas e questionario

- o que atrai ou repele as pessoas em
jogos?

- familiaridade e expectativa sobre
jogos de impacto social

Levantamento
de dados

(secao 3)

questionario
+ 0 quanto as pessoas costumam
conhecer sobre o tema?

Requisitos de projeto (secao 4)

Jogo completo Implementacoes futuras

Protoétipo
Imprescindiveis Desejaveis Opcionais

Desenvolvimento (secdo 5)

Visual Mecanico
- Paleta de cores * Regras <«---___
- Identidade visual - Testes em planilhas "~ _
~ N
* llustracbes <---------______ |
- :
~ N \
\ / ~ . 1
\ 1
\ 1
1 ]
1 1
- Protétipo de interface no Figma ~ - K N
/ r .
.~ (préximos
1,0
P passos)
- Protétipo jogavel no Godot -£7

Conclusao e préximos passos (secdo 6)

Aoleneliessfaio s - Detalhes dos levantamentos de dados
(secoes 7 e 8) - Trabalhos paralelos de apoio ao jogo final




2 Revisao bibliografica

A pesquisa desk para este trabalho envolveu a producao de alimentos em si, como forma de inspirar
como deveria ser 0 jogo e embasar escolhas em seu desenvolvimento, e jogos interessantes como
referéncia de mecanicas, affordances, solucoes visuais e de interatividade. Preferiu-se conduzir
essa pesquisa de modo mais geral possivel, para primeiro compreender a ordem de grandeza

do problema das perdas e desperdicio em termos globais, do que aprofundar no Brasil ou em
regioes especificas. Sdo apresentados os termos em inglés para facilitar a leitura das referéncias
consultadas e para evitar confusdes de termos com traducdes ambiguas.

2.1 Definicoes

A producdo de alimentos passa por uma cadeia complexa que envolve os seguintes passos: (CDC,
2017: UNEP, 2021)

Producao: envolve o cultivo de vegetais, criacdo de animais e também pesca, caca e coleta.
Processamento: sdo diferentes operacdes dependo do alimento, desde passos simples como

lavar e ordenar, até passos mais complexos como corte, moagem, defumacao, congelamento,
pasteurizacao, coccgao.

Distribuicao: é o transporte do alimento da fazenda ou unidade de processamento até o
consumidor ou um servico de alimentacao (restaurantes, refeitorios de fabricas, hospitais), podendo
envolver um (por exemplo, da fazenda a uma feira) ou varios passos (de uma fabrica para o depdsito
de um fornecedor, deste para um centro de distribuicdo de uma rede de restaurantes e deste para
os restaurantes individuais).

Varejo: onde se faz o comércio dos alimentos ao consumidor final

Servicos de alimentacao: servicos que oferecem a preparacao do alimento ao consumidor final
Consumo doméstico: o que é realizado pelos consumidores finais em seus domicilios.

E interessante acrescentar que, além da cadeia produtiva (food chain, food production chain, food
supply chain), pode-se identificar uma cadeia de valor (food value chain), que é a rede de stakeholders
presentes nas etapas da cadeia produtiva, e também compreende pesquisadores que trazem

conhecimento cientifico aplicado as atividades produtivas e os governos, ONGs e outros agentes
regulatoérios que tomam decisdes a respeito das politicas publicas envolvendo saude, seguranca e
economia relacionadas a cadeia produtiva. (DELOITTE, 2013)

Outro conceito importante é o de sistema alimentar (food system), que além das atividades da
cadeia de suprimento, dos stakeholders da cadeia de valor, também inclui a relacdo de todos estes
com elementos naturais (como clima, ar, solos, dgua, ecossistemas, processos naturais e diversidade
genética), e sociais (por exemplo, percepcao publica sobre mudanca climética, programas nacionais
e acordos internacionais) que vao ter implicacdes sobre como o sistema vai ser administrado e como
suas estratégias serdo desenhadas. (FAO, 2017; EMBRAPA, [entre 2015 e 2021])

Definindo a cadeia produtiva, é possivel definir perdas (food loss) e desperdicio (food waste) dos
alimentos (Figura 2.1.1): apesar de ambos os termos se referirem a diminuicdo da quantidade
disponivel ou da qualidade nutricional de alimentos, cada uma acontece em etapas diferentes da
cadeia, e por isso tém causas, agentes e possiveis acdes mitigantes distintas. As perdas ocorrem na
producao, processamento e distribuicao, enquanto o desperdicio ocorre no varejo, nos servicos

de alimentacao e no consumo doméstico. Perdas e desperdicio serdo tratados em conjunto como
descarte (food wastage), em traducio livre da autora. Sdo considerados como descarte os alimentos
gue vao para esgoto, lixdes, aterros, incineracao, digestdo anaerébia e compostagem. (UNEP, 2021;
FAO, 2013,2015a)

i =kl R ey | E Wy
'Y

producao—» processamento —» distribuicio— varejo —» consumo
| doméstico

—»-Servicos de
alimentacao

Figura 2.1.1 A cadeia produtiva dos alimentos e a que estagios correspondem perdas e desperdicio.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Nos documentos referenciados, “alimento” é definido como qualquer substancia, processada

ou crua, para consumo humano, incluindo bebidas e qualquer substancia utilizada na producao,
preparacao ou tratamento do alimento. Alimentos descartados incluem, quando ndo especificado,
“partes comestiveis” e “partes ndo comestiveis” (por exemplo: 0ssos, carocos e cascas), pois a maior
parte dos estudos calcula os impactos ambientais referentes ao produto por inteiro. Também deve-
se levar em conta que o que é considerado “ndo comestivel” depende do consumidor, varia com o

tempo e é influenciado por diversos fatores culturais, sdcio-econémicos, tecnolégicos e geograficos.

(UNEP 2021; FAO, 2013)

Um ultimo conceito que se faz necessario definir neste assunto é o de seguranca alimentar (food
security). Definido pelo Conselho Nacional de Seguranca Alimentar e Nutricional (TORREZAN,
[entre 2006 e 2021]), diz respeito ao “direito de todos ao acesso regular e permanente a alimentos
de qualidade, em quantidade suficiente, sem comprometer o acesso a outras necessidades
essenciais, tendo como base praticas alimentares promotoras da saude, que respeitem a
diversidade cultural e que sejam ambiental, cultural, econdmica e socialmente sustentaveis”. A FAO,
pela definicdo do 1996 World Food Summit, identifica 4 dimensdes que devem ser satisfeitas:

1. disponibilidade fisica do alimento (levando em conta producao, reservas, comércio e

transporte de alimentos, ou se é possivel coleta-los da natureza),

2. acesso econdmico e fisico ao alimento,

3. utilizacdo do alimento (se as pessoas estao fazendo o melhor aproveitamento possivel

dos nutrientes e energia desses alimentos), e

4. estabilidade das demais dimensdes ao longo do tempo (FAO, 2008, p. 1; FAO et al. 2020).

Em portugués, contudo, o termo “seguranca alimentar” também pode ser usado referente aos
“aspectos relacionados a inocuidade dos alimentos que asseguram a sua qualidade em termos
microbioldgicos, fisicos, quimicos e sensoriais” (TORREZAN, [entre 2006 e 2021]), conceito que
em inglés recebe o nome de food safety (CDC, 2020), e que também costuma ser chamado de
“seguranca dos alimentos” (FUHR, 2019; SAES, 2020) para diferenciar esses dois conceitos na
lingua portuguesa.

2.2 Desafios da producao de alimentos no mundo

Se por um lado o ciclo de consumo e producdo é o que sustenta a economia global, seu ritmo é
uma ameaca a manutencao da Terra. Olhando apenas a producao de alimentos, esta é responsavel
por muito da emissdo de gases de efeito estufa, ocupacao terras habitaveis, consumo de dgua
doce e geracdo dos poluentes que causam eutrofizacdo no mar e na dgua doce (mais detalhes na
Figura 2.2.1). Excluindo humanos, 94% da biomassa de mamiferos é gado - e isso importa porque,
das 28 mil espécies listadas como ameacadas na Lista Vermelha da IUCN (International Union for
Conservation of Nature), a agropecudria e a aquicultura sdo uma ameaca para 24 mil delas. (FAO,
[20207]; RITCHIE; ROSER, 2020)

Impactos ambientais de alimentos e agropecuaria

26%

alimentos

74%

outras fontes: geracao de energia, industria, residuos

Emissao de gases de

efeito estufa 137 bilhdes t CO,eq

50%
agropecudria
51 milhdes km?

50%

vegetacao nativa, area urbana, agua doce

Uso de terras habitaveis

(sem gelo e sem deserto)

70%
agropecudria
2,8 trilhées m® dgua

19%

Uso de agua doce indUstria

78%

agropecudria

22%

efluentes urbanos

e industriais,
combustiveis fosseis

Poluicdo de 4guadoce e

do mar (eUtrOﬁzagao) (nao foram encontrados os valores correspondentes)

94% 6%
gado mamiferos
selvagens

Biomassa de mamiferos

(excluindo humanos)

(ndo foram encontrados os valores correspondentes)

Figura 2.2.1 Impactos ambientais de alimentos e agropecuaria, com dados de 2018. Em verde, os
impactos ambientais dos alimentos e agropecuaria. Adaptado de: RITCHIE; ROSER, 2020.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Nao a toa, a FAO é a agéncia superintendente de indicadores dentro de 6 dos 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel da Agenda 2030 (SDGs - Sustainable Development Goals) (FAQ,
[20207]: UN Brasil, 2021), que estdo reunidos no Anexo A. E, portanto, reconhecido mundialmente
o papel dos alimentos nas questoes referentes a enfrentar a mudanca climatica, reduzir o estresse e
poluicao hidricos, recuperacido de vegetacao nativa e protecido da vida selvagem. (RITCHIE; ROSER,
2020)

As Figuras 2.2.2 e 2.2.3 ilustram melhor os impactos ambientais mencionados.

Emissoes globais de gases de efeito estufa da producao de alimentos
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Figura 2.2.2 Emissoes de gases de efeito estufa pela producao de alimentos, com dados de 2018.
Adaptado de: RITCHIE; ROSER, 2020.

Comparacoes de uso de terra, agua, emissoes de gases de efeito
estufa e de agentes eutrofizantes para alguns alimentos

Uso de terra (m%kg alimento) Uso de agua (I/kg alimento)

Carne bovina NN 5
ssmkz ||| R Queijo 5.605 I/kg
wnike ll  Carnesuina [N 1796 /e
12nike [ Carne de frango I 6601/

omkg | Leite B <25
ke [l Oleaginosas [ <104 e
3m?/kg I Arroz _ 2.2481/kg
3smrkg | Soja B 49k
088mvkg | Batata | s9uke
ossmkg | Frutas citricas | 831/ke

Emissao de gases de efeito estufa
(kg CO,eq/kg alimentos)

Emissao de agentes eutrofizantes
(g PO, eq/kg alimento)

Carne bovina
24kg cO,earke | NG Queijo I - : o/
12 kg COzeq/kg - Carne Suina _76gPO4eq/kg

10kecocaie Ml Carne de frango I 76O ca/ke

3kgCOearke i Leite B 11croeake
14kgCOcarks [ Peixe I -:; - 7o. <0/
04kg COearke | Oleaginosas B :rocane
4,5kg CO eq/kg . Arroz - 35gPO ea/kg
3kgCOearke i Soja | ¢ePO.carke
0,5 kg CO,ea/kg | Batata | 358POearks

04kgCoeqike | Frutascitricas | 2gPoearke

Figura 2.2.3 Comparacéo do uso de terra (m” de terra/kg de alimento), uso de dgua (I de dgua/ kg de
alimento), emissoes de gases de efeito estufa (kg de CO eq/ kg de alimento) e emissao de agentes
eutrofizantes (g PO eq/ kg de alimento) de acordo com o tipo de alimento. Foram selecionados
alimentos que pretendem ser utilizados nos prototipos. Adaptado de: RITCHIE, ROSER, 2020.
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Além dos impactos ambientais, existem outros fatores de pressao sobre a producao de alimentos,
como fatores socioeconémicos e culturais: (DELOITTE, 2013; FAO, 2018b)

A volatilidade do mercado (grande flutuacao tanto de custos quanto de precos de venda),
junto aimprevisibilidade do tempo meteoroldgico e produtividade, principalmente por
conta dos longos ciclos envolvidos na agricultura (por exemplo, produtores de graos podem
ter capital de giro preso por 18 meses até a colheita);

Pouco acesso a capital para equipamentos e canais de vendas para a maioria dos
produtores, que sdo pequenos e independentes, limitando sua eficiéncia;

Valorizacao do preco da terra devido a urbanizacao e investimentos externos, dificultando
0 acesso de novos produtores a terra;

Globalizacao da comida: nos paises em desenvolvimento, o aumento da classe média faz
com que cresca a demanda por uma dieta mais diversificada e com mais proteina animal,
entao ocorre um aumento da complexidade da cadeia produtiva, mas com o impedimento
de falta de infraestrutura adequada, dificultando obter e entregar matéria-prima fresca em
tempo habil e com menos perdas;

Com a pressao por fontes de energia mais limpas que combustiveis fosseis, a demanda por
biocombustiveis deve aumentar, e isso € um dos fatores que contribuira para o aumento
dos precos dos alimentos, ja que a demanda por comida e recursos para sua producao
continuara a ultrapassar a oferta, que por sua vez serd também restrita pela disponibilidade
de terras e dgua e colheitas prejudicadas por mudancas climaticas;

Problema triplo da ma nutricao: subnutricao, deficiéncias de micronutrientes e
sobrepeso/obesidade. Com o crescimento do poder aquisitivo de muitos consumidores em
paises em desenvolvimento, a mudanca da dieta (de baseada em graos para alimentos como
carnes, laticinios, frutas e industrializados e fast-food ricos em carboidratos e gorduras), ao
mesmo tempo em que levam um estilo de vida mais sedentario, aumentam-se as chances de
problemas de saude como obesidade, pressao alta, diabetes e outras doencas relacionadas.
A medida que esses mercados em desenvolvimento tomam consciéncia da necessidade de
combater a obesidade e outros problemas de salde, havera uma tendéncia de procurar
alimentos funcionais, tal como ocorre em paises desenvolvidos;

Contaminacoes e seguranca dos alimentos: os consumidores vao desenvolver cada vez
mais visdo mais critica a respeito da origem do que compram, procurando saber como a
comida é produzida, o que ela contém e onde e quando é consumida, dada a média de 300
recalls, 75 milhdes de doencas veiculadas por alimentos, 325 mil hospitalizacoes e 5 mil
mortes por ano;

Agricultura, pecuaria, aquicultura e silvicultura continuam sendo importantes fontes

de emprego e renda em paises em desenvolvimento, porém esses setores ndo oferecem
vagas ou oportunidades o suficiente, carecendo de melhorias de infraestrutura e politicas
publicas para prover protecao social e competitividade em mercados domésticos e
internacionais.

2.3 Perdas e desperdicio

Como mencionado na introducao, a UNEP (2021) publicou este ano um documento atualizando as
estimativas apenas para desperdicio, admitindo que as anteriores estavam subestimadas. Essa nova
estimativa estabelece que cerca de 931 milhdes de toneladas de alimentos foram desperdicados
em 2019, dos quais 61% eram de origem doméstica, 26% de servicos de alimentacdo e 13% do
varejo, sugerindo que 17% da producao global tenha sido desperdicada. Sabendo da relevancia
atualizada do desperdicio doméstico e que nao foram encontrados dados mais recentes sobre a
parte de perdas de alimentos, a seguir serao expostos os dados estimados com base nos estudos
anteriores, de 2011 pela FAO (GUSTAVSSON et al.,, 2011), para mostrar os dados disponiveis de
perdas e de descarte no geral.

Esses estudos de 2011 foram a base para uma publicacdo de 2013 pela FAO, Food Wastage
Footprint - Impacts on natural resources, que traz a estimativa de que cerca de um terco de toda

a producao de alimentos era perdida ou desperdicada a cada ano - 1,6 bilhdes de toneladas em
produtos primarios equivalentes (1,3 bilhdes de toneladas de partes comestiveis). Isso inclui 45%
de todas as frutas e vegetais, 45% das raizes e tubérculos, 35% de peixes e frutos do mar, 30%

dos cereais e 20% de laticinios e 20% da carne (FAO, 2015b). Combater o descarte de alimentos
representa nao apenas uma oportunidade de melhorar a seguranca alimentar, mas também de
diminuir os impactos ambientais e o uso de recursos pela cadeia de producao. Avalia-se que reduzir
esses descartes poderia diminuir em 60% a necessidade de aumento da producdo de alimentos
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Comparacao de perdas e desperdicio em diferentes estagios da cadeia produtiva
em paises em desenvolvimento vs paises desenvolvidos
para atender a demanda da populacdo mundial em 2050 (FAO, 2013). paises em paises

desenvolvimento desenvolvidos

Nesse mesmo relatorio (FAO, 2013), é estimado que esses alimentos nido consumidos:
26-40% perdas antes da colheita

tenham uma pegada de carbono de 3,3 bilhdes de toneladas de didxido de carbono
equivalente (CO,eq). Para efeitos de comparacéo, isso equivaleria a ser o terceiro maior perdas na colheita e no processamento 12-21%
emissor de gases de efeito estufa, atras dos Estados Unidos e da China (e isso sem contar as

o _— Ari 1-10%
emissoes por conta de mudanca de uso de terra); 10-50% perdas no processamento secundario °

i 3de 4 : desperdicio no varejo 2-26%
consumam aproximadamente 250 km® de 4gua, que é o volume descarregado por ano pelo

Rio Volga, o mais comprido da Europa;

0-10% desperdicio por consumidores 3-40%

ocupem cercade 1,4 bilhdo de hectares de terra, perto de 30% da area utilizada pela
agropecuadria;
Figura2.3.1 Variacoes de porcentagens de perdas e desperdicio na cadeia produtiva em paises em

também representam, ainda que dificil de estimar quanto, uma perda de biodiversidade, desenvolvimento e desenvolvidos. Adaptado de: World Economic Forum apud DELOITTE, 2013, p. 7.
pois também sao resultado da expansao da fronteira agricola sobre regides de vegetacao
nativa.
Perdas e desperdicio em diferentes estagios da cadeia produtiva, expressos em
As Figuras 2.3.1 e 2.3.2 a seguir trazem algumas estimativas sobre porcentagens, massa e valor de milhées de toneladas e délares por ano

perdas e desperdicio ao longo da cadeia produtiva.

producao manuseio e processamento e distribuicao consumo
estocagem embalagem evarejo

) 500
:\ 230 210

milhées de toneladas
descartadas / ano

médiadeUsD/kg: 0,46 0,34 0,82 1,04 1,47

Figura2.3.2 Distribuicao de milhoes de toneladas/ano e bilhdes de dolares a que correspondem os
descartes ao longo da cadeia produtiva. Adaptado de: HENGSHOLT et al., 2018.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Um artigo da BCG (Boston Consulting Group) (HENGSHOLT et al., 2018), também referenciando
dados de 2011, estima que esses 1,6 bilhdes de toneladas de alimento perdidas ou desperdicadas
equivalham a 1,2 trilhdes de ddlares, muito além do estimado pela FAO (2013), que levava em
conta apenas os precos de producao, 750 bilhdes de doélares. Para uma comparacao atualizada,
1,2 trilhdes de ddlares é pouco menos que o PIB da Australiaem 2020 (OECD, 2021). Tanto a
BCG, quanto a FAO (2018a) e a Deloitte (2013) apontam que em paises em desenvolvimento, a
maior parte do descarte é por causa de perdas na producao e na distribuicdo, enquanto em paises
desenvolvidos, o problema esta principalmente no desperdicio pelo varejo e pelos consumidores
finais. Atualizando e corrigindo esse discurso, a UNEP (2021) afirma que o desperdicio doméstico
per capita é similar entre paises de renda alta, média-alta e média-baixa (conforme classificacdo
do Banco Mundial (Figura 2.3.3); entretanto sem dados suficientes para afirmar sobre paises de
baixa renda), sugerindo que é preciso tomar acoes contra o desperdicio no mundo inteiro, e ndo
focar nisso apenas em paises desenvolvidos. A Tabela 2.3.1 mostra essas médias de desperdicio:

Grupo de paises por Média de desperdicio de alimento (kg/ capita/ ano)
renda Consumo residencial Servicos de Varejo
alimentacao
N EEILE] 79 26 13
Renda média-alta 76 Dados insuficientes
91 Dados insuficientes
Renda baixa Dados insuficientes

Tabela2.3.1 Meédiade alimento desperdicado (kg/capita/ano), com base nas médias de paises com
estimativas com médio e alto nivel de confianca. Adaptado de: UNEP, 2021, p. 8.

- Paises de renda alta - Paises de renda média-baixa
- Paises de renda média-alta Paises de renda baixa

Figura 2.3.3 Classificacao dos paises em 2020 segundo critério de renda do Banco Mundial.
Adaptado de: World Bank [2021].
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As causas de perdas e desperdicio na cadeia produtiva podem ser sintetizadas em 5 categorias
(Tabela 2.3.2): (HENGSHOLT et al., 2018; FAQ, [2020 ou 2021]; HORTON, P.et al., 2019; DELOITTE,
2013; GUSTAVSSON, 2011)

Ocorre em todas as etapas da cadeia produtiva, mas principalmente no
consumo doméstico, em que o desperdicio é frequentemente causado
por: falta de planejamento de refeicdes, compras em excesso estimuladas
por promocoes e pacotes superdimensionados, descarte de alimentos
ainda proprios para consumo (por terem passado do ponto étimo de
frescor, confusdo com indicacoes das embalagens, esquecimento),
armazenamento inadequado;

Principalmente em mercados emergentes faltam condicoes adequadas
Infraestrutura de transporte e armazenamento (principalmente capacidade para manter
inadequada arefrigeracdo ao longo da cadeia), resultando em menor tempo de

prateleira dos produtos;

Nas fazendas, ha perdas por conta de colheitas feitas em momento
inadequado, condicoes climaticas e mas praticas de colheita e manuseio.
Na industria, tende-se a focar esforcos em ganhos maiores, como
aumentar a produtividade com melhorias da linha de producao, e ndo em
reduzir perdas, que normalmente geram menos lucros. Também ha pouca
digitalizacdo para agilizar transacoes e ndo ha preocupacao em metrificar
e criar indicadores para acompanhar perdas.

Na falta de contratos bem projetados entre produtores e processadores,

Falta de colaboracao

no ecossistema os primeiros podem ter dificuldades para vender ou colher no momento
de producao de

alimentos

inadequado para atender, levando a menor qualidade e/ ou quantidade.

Leis, normas técnicas e politica fiscal normalmente nao foram feitas para
encorajar minimizacao de perdas e desperdicio ou reaproveitamento -
“descartar é mais barato que utilizar ou reutilizar” € uma atitude comum
em muitos paises desenvolvidos. Niveis de qualidade pelos consumidores
ou por paises importadores se tornam mais exigentes ou variados

entre os paises, especialmente padroes estéticos de alimentos frescos,
dificultando que os produtores redirecionem suas exportacoes em
resposta a mudanca de demandas de mercado.

Tabela 2.3.2 As cinco categorias das causas de perdas e desperdicio de alimentos.

Hengsholt et al. (2018), a partir de dados de diversas iniciativas contra perdas e desperdicio de
alimentos, reuniram 13 possiveis acoes que podem ser tomadas pelas empresas que fazem parte da
cadeia produtiva (Figura 2.3.4 e detalhamento na pagina seguinte). Ainda que todos os stakeholders
tenham papéis a cumprir nessa luta, as empresas tém papel crucial, pois estao envolvidas em todos
0s passos, tém expertise e recursos para investir em solucoves, além de influenciarem todos os
demais stakeholders, como produtores, consumidores e setor publico. Mais do que ter um papel
crucial, Hengsholt et al. (2018), afirmam que nao serd possivel resolver o problema de perdas e
desperdicio sem a acao e lideranca do setor privado.

manuseio e
estocagem

processamento e
embalagem

distribuicao

. consumo
evarejo

producao

3. Treinar funcionarios em manuseio, reaproveitamento e
reciclagem

4. Facilitar
reaproveitamento e
reciclagem

7. Desenvolver tecnologias para
reaproveitamento e reciclagem de
alimentos descartados

Infraestrutura

Colaboracao

13. Defender legislacdo que permita doacao e onere o descarte

- Acodes preventivas - Acoes de reaproveitamento e reciclagem

Figura 2.3.4 Acoes que ainiciativa privada pode tomar para combater perdas e desperdicio de

alimento, organizadas de acordo com as 5 causas de descarte supracitadas e estagio da cadeia.
Adaptado de: HENGSHOLT et al., 2018.
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Conscientizacao

1. Trabalhar com setor agricola para melhorar técnicas de plantio e colheita (por exemplo com
parcerias com empresas de tecnologia de sementes, fertilizantes e agrotoxicos);

2. Design ou redesign de produtos, embalagens, servicos e promocoes que mudem o
comportamento dos consumidores (como desconto para frutas e vegetais imperfeitos, embalagens
gue absorvem etileno e retardam o amadurecimento de frutas, campanhas de comércio justo, que
pagam salarios mais adequados para produtores);

3. Capacitar funcionarios para que administrem corretamente os estoques e aproveitem e reciclem
(“reciclar” significando dar destino tal que desvie os residuos de aterros e lixdes - por exemplo ao
aumentar sua conscientizacdo e rastrear e identificar causas de descartes);

4. Facilitar aproveitamento e reciclagem por parte dos consumidores (por exemplo, acrescentando
informacdes na embalagem);

Infraestrutura

5. Continuar melhorando e expandindo a cadeia de frio, principalmente em mercados desenvolvidos
(por exemplo, investir em monitoramento continuo de temperatura, umidade e nivel de energia de
contéineres refrigerados);

6. Em mercados em desenvolvimento, adaptar tecnologias comuns em grande escala para operacoes
de pequenos produtores rurais (como parcerias para uso coletivo de armazenamento refrigerado);

7. Aproveitar e reciclar produtos e subprodutos agricolas e perdas para doacdes ou outros usos
como fabricacado de cosméticos, biocombustiveis e racdo animal (através de investimentos para
acolher o novo processo ou contratando servicos de terceiros);

Eficiéncia da cadeia

8. Aumentar o uso de matérias-primas produzidas em locais mais préximos, reduzindo o tempo de
frete e, portanto, diminuindo também a deterioracao (e em muitos casos isso significa investir em
treinamento e suporte aos produtores rurais);

9. Estabelecer indicadores relacionados a perdas e desperdicio, acompanhar seu histérico e adaptar
processos para melhora-los;

Colaboracao

10. Criacao de modelos preditivos mais exatos de oferta e demanda com participacdo de governos,
produtores e beneficiadores, com o objetivo de facilitar o planejamento dos produtores e evitar
crises de superproducao;

11. Estruturar contratos de longo prazo entre produtores, industriais, distribuidores e varejistas, tal
gue quantidades e precos estejam fixados para desestimular a superproducao.

Politicas

12. Pressionar por uma normatizacao das datas indicadas em embalagens, para evitar confusdo dos
consumidores, que acabam desperdicando alimentos em boas condicoes;

13. Pressionar por leis nacionais ou estaduais que estimulem a doacado de alimentos e aumentem
os custos para descartar alimentos, por exemplo, aplicando multas a estabelecimentos que
descartarem alimentos ainda adequados ao consumo.

Por causa de todos os desafios ambientais, politicos e socioecondmicos mencionados na secao

2.2, existe uma preocupacao sobre o futuro dos sistemas alimentares como um todo, se eles serao
capazes de alimentar toda a populacdo em 2050 e diante, ao mesmo tempo que a agricultura

terd que atender toda a demanda adicional por commodities para usos ndo alimenticios, como
biocombustiveis e bioplasticos. E também por isso que combater perdas e desperdicio de alimentos
se faz tdo importante.
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2.4 O jogo digital como forma de argumento

Jogos digitais, ou videogames, representam como sistemas reais e imaginarios funcionam,
convidando jogadores a interagir e formar juizos de valor sobre eles. Bogost (2007) propde

gue videogames permitem um novo tipo de argumentacao, que batizou de retorica procedural
(procedural rhetoric): “retérica” se refere a expressao eficaz e persuasiva, enquanto “procedural”

se refere principalmente a capacidade dos processos computacionais de executarem uma série

de regras, gerando varios resultados a partir de diretrizes comuns, mas pode estar relacionado

a qualquer processo (qualquer descricao de como algo funciona). Ainda que Bogost prefira a
discussao nos videogames, retérica procedural ndo é exclusiva a eles - pode ser feita com qualquer
midia, computacional ou ndo.

April 2000 November 2001

Para explicar o uso de retérica procedural, Bogost (2007) traz varios exemplos de ferramentas

de conscientizacdo. Uma delas (The McDonald’s Videogame), um jogo criado pelo coletivo italiano
Molleindustria, € uma critica as praticas da marca, em que o jogador controla 4 ambientes de
producao separados simultaneamente (Figura 2.4.1): as terras em algum pais em desenvolvimento
para criacao de gado e cultivo de soja para alimenta-lo; o matadouro onde o gado é engordado; o
restaurante que serve hamburguer aos clientes e o escritério para relacdes publicas e marketing.
Em cada ambiente, o jogador pode fazer escolhas inescrupulosas que sao criticadas (por exemplo,
na producao é possivel desmatar mata nativa e receber critica de ambientalistas, mas é possivel
subornar um climatologista e receber menos reclamacoes (Figura 2.4.2)). O jogo organiza uma
retorica procedural sobre a necessidade de corrupcao pelas cadeias de fast-food globais e de
praticas inaceitaveis a respeito de saude e meio ambiente.

Figura2.4.1 Os quatro setores que o jogador deve controlar em The McDonald’s Game (da esquerda para a direita): producéo (agropecuaria), processamento (matadouro e fabricacdo de hamburguer), o

servico de alimentacdo (o restaurante) e o escritério da administracao.

Figura 2.4.2 A possibilidade de desmatar uma
floresta tropical milenar para cultivar soja ou criar
gado; o protesto de ambientalistas, que também
nao escapa da satira dos criadores do jogo e a
opcao de subornar um climatologista mediante

$ 8000

Clear the forest and grow soy Cost:

pagamentos mensais.

Rainforest A millennia-old rainforest

Environmentalists

Ecology has been a growing trend in recent
years. According to this pseudo-religion
every economic activity leads to the
planet's destruction. Some fools are angry
because we destroy rainforests, some
think pastures are a waste of soil. At the
moment the environmentalists seem
harmless but they are gaining followers,
and they could start a campaign against
TR

If we could avoid clearing rainforests,
polluting water supplies with bovine
excrement and contributing to greenhouse
gasses, we would. But we can’t do it if we
want to keep our profits high. Corrupting a
climatologist is the best way to reassure
the public opinion and thwart the
enviromentalists movements.

per month

=
bribe a climatologist

Public Relations office We like to call these kinds of activities PR
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Uma segunda ferramenta, G!rlpower Retouch, tinha o objetivo de educar sobre as imagens retocadas
de modelos, para reduzir a fixacao por um padrao de beleza fora da realidade, utilizando uma
sequéncia de imagens e textos para o usudrio desfazer os retoques comuns as imagens de modelos
(olhos, nariz, labios, cabelo, seios, etc) (Figura 2.4.3). G!rlpower Retouch, contudo, ndo utiliza retorica
procedural, porque nao usa processos representacionais para explicar os processos utilizados

em retoque de fotos - uma versao com retérica procedural poderia fazer com que o usuario fosse
responsavel por retocar a foto, dando uma série de ferramentas para o fim (por exemplo, criar

um “Photoshop” com ferramentas especificas para editar modelos, como uma para emagrecer a
cintura, outra para aumentar seios), e com isso gerar uma maior variedade de imagens, estendendo
aretéricacom o poder do exemplo.

e

UNDRESS ME!

Figura 2.4.3 Imagens de G!rlpower Retouch:

~_HOW I BECAME
PERFECT

Look like the stars in

aimagem simulando uma capa de revista
voltada para o publico feminino adolescente;

afoto original e os passos até a foto retocada. LARGE IMPERFECTIONS

Infelizmente o site da campanha ndo esta mais B LTEH AR
BE RETOUCHED

disponivel, e as imagens foram retiradas do

portfolio de um dos criadores, Larsson ([20047]).
REVEAL THE RETOUCH

No mesmo livro, Bogost (2007) chama de jogos persuasivos aqueles que de fato montam uma
retdrica procedural, os jogos que fazem argumentos sobre como as coisas funcionam no mundo real
(ainda que seja representado apenas um subconjunto do sistema real, uma selecao dos elementos
apropriados para interacao) e que se empenham para influenciar a opinido do jogador fora do

jogo, e ndo apenas para fazer com que ele continue jogando. E dentro dessa categoria pode se
classificar os jogos de impacto social (RUGGIERO, 2013), que se dedicam a informar jogadores
sobre problemas sociais, seja ajudando, guiando, gerando reflexdo sobre questdes morais e éticas
ou ensinando sobre problemas na sociedade.

(cLICK HERETO |

SEE WHAT HAS Almost all photos
BEEN CHANGED: ; i
selling something

GELE LR F /" have been touched
Up: magazine covers,

(cLICK HERETO |
SEE WHAT HAS Tt .
BEEN CHANGED: : e et
many photos claiming
to show reality don't
do so. Be critical and

dao not compare
yourself to someone
who has gaone through
twenty hours of
reteuching.

12 SHIRT COLOUR

AFTER

fashion articles,
advertisements,
record covers and so
on. You'll see here
how easy it is to alter
someone's

appearance,
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Bogost (2007) alerta que uma das armadilhas comuns é tomar a forma procedural de jogo ou género
de jogo existente e vesti-la com novos graficos, como faz Congo Jones and the Raiders of the Lost Bark,
um jogo sobre desmatamento patrocinado pela ONG Rainforest Foundation (Figuras 2.4.4 e 2.4.5).
O jogo se baseia nas mecanicas do género plataforma 2D, como Super Mario Bros., em que o jogador
€ um macaco que pula entre plataformas e deve desviar de serras elétricas, até achar e derrotar

o presidente do Banco Mundial (que apoiou a extracdo de madeira das florestas congolesas). O

jogo pode ou nao ser eficaz em conscientizar sobre o assunto, mas o fato é que ndo cria sua propria
retorica procedural, pois adota processos de jogos de plataforma (desviar de obstaculos e chegar ao
destino) e ndo explica possiveis motivos para se opor ao Banco Mundial, ou como fazé-lo, apenas o
coloca como arquétipo de inimigo. Outra armadilha comum semelhante a esta é, em vez de vestir

o jogo com outro visual, colocar uma camada de texto (retdrica verbal) sobre ele. Esses exemplos
mostram que retdrica procedural ndo é algo que sai automaticamente de qualquer expressao
computacional, e é preciso atencao para construir uma retérica procedural coerente e eficaz.

Toda essa discussdo é importante para ter em mente na hora de propor como sera o jogo deste
trabalho, de forma a trazer a discussao do assunto de perdas e desperdicio de alimentos do modo
mais eficaz e persuasivo possivel.

Figura 2.4.4 Provavel captura de tela dojogo Congo Jones and the Raiders of the Lost Bark e a imagem
de capa de divulgacdo. Fontes: <y8.com> e <horse-games.org>. “Provavel” pelo fato de ndo ter sido
encontrado o jogo, lancado em Flash, mas ser coerente com a descricao de Bogost (2007) de jogo de
plataforma e pelo logotipo da Rainforest Foundation no canto superior esquerdo. A imagem de capa
confere com a registrada no anuério de 2004 da Rainforest Foundation UK (Figura 2.4.5) e a descricéo
do antagonista por Bogost (2007).

To draw attention to the impending destruction of the
world’s second largest rainforest in the Democratic

Bark, an online computer game. To date, .
people have played the game. T onlin
campaign has lead to thousand :
emails and signing petitions.

s : -
Figura2.4.5 Apenas o breve registro no anuario de 2004-2005 foi encoﬁtrado de image oficial
sobre o jogo Congo Jones and the Raiders of the Lost Bark, mencionado por Bogost (2007). Ao fundo, é
possivel ler “World Bank”, o que ndo estava tao claro naimagem da Figura 2.4.4. Fonte: RAINFOREST
FOUNDATION UK, [2005] p.7.
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2.5 Game design

As referéncias sobre game design foram: Rules of Play, de Salen e Zimmerman (2004) e o curso de
Will Wright, designer de SimCity, The Sims e Spore, disponivel no site Masterclass [20187].

Antes de mais nada, é importante diferenciar brincadeira (play) de jogo (game). Para Salen e
Zimmerman (2004), ha duas maneiras de ver a relacdo entre estes:

Jogos

Regras Brincadeira Cultura

1. Jogos sao um subconjunto de brincadeira: 2. Brincadeira também é um elemento de

brincadeira é um categoria com muitas jogos: jogos sao um fendmeno complexo e ha
atividades ludicas, algumas sdo jogos, mas muitas maneiras de compreendé-los, sendo que
muitas ndo sao. regras, brincadeira e cultura sdo aspectos desse

fendbmeno.

Segundo Salen e Zimmerman (2004), o objetivo de um game design bem-sucedido é criar interacao
Iadica significativa (meaningful play), que surge da interacio entre jogadores, sistema do jogo e o
contexto em que o jogo é utilizado. Sdo dadas duas definicoes (p.34):

“Meaningful play in a game emerges from the relationship between player action and system
outcome; it is the process by which a player takes action within the designed system of a game and
the system responds to the action. The meaning of an action in a game resides in the relationship
between action and outcome. “

“Meaningful play occurs when the relationships between actions and outcomes in a game are both
discernable and integrated into the larger context of the game. Creating meaningful play is the goal of
successful game design.”

A primeira definicio é descritiva (acoes em um jogo geram resultados); a segunda avalia as relacoes
entre acoes e resultados, para julgar se sao suficientemente significativas dentro do sistema
projetado do jogo: para serem significativas, elas precisam ser discerniveis (o jogo permite que o
jogador saiba o que ocorreu quando determinada acdo foi tomada) e integradas ao contexto do
jogo (as acdes ndo tém apenas um significado imediato, elas também devem ter um impacto na
experiéncia em algum ponto posterior no jogo).

Das definicoes de jogo e do objetivo do game design, temos, portanto (SALEN, ZIMMERMAN, 2004,
p.80) “Game design is the process by which a game designer creates a game, to be encountered by a player,
from which meaningful play emerges.” (“Design de jogos € o processo pelo qual o designer de jogos cria
um jogo, que sera encontrado por um jogador, e do qual surgira interacao ludica significativa”,em
traducdo livre da autora).

O processo de game design, tanto por Salen e Zimmerman (2004) quanto por Wright [20187], é um
processo iterativo, em que é preciso prototipar do jeito mais rapido e barato possivel para testar
regras e mecanicas fundamentais, avaliar e ajustar o protdtipo para reiterar esse ciclo.

Por fim, o que sao os jogos digitais? Para Salen e Zimmerman (2004), mais vale a pena pensar em
termos de “o que conseguem fazer” do que “o que sdo”, e listam quatro caracteristicas que aparecem
em peso em jogos digitais, mas ndo sao exclusivos destes:

1. interatividade imediata, mas reduzida (feedback de acoes é imediato; mas interacdes sdo
restritas a alguns comandos em mouse, botdes, etc.);

2. manipulacdo de informacodes (uso de vastas informacoes - de dudio, visuais, de légica, etc. e
esconder e revelar informacdes quando necessario);

3. sistemas complexos automatizados (facilitam processos que seriam complicados demais em
um contexto ndo-computadorizado) e

4. comunicacdo em rede (facilitam a comunicacio entre jogadores).

Com estas definicoes basicas, outros conceitos pertinentes serdo tratados a medida que forem
utilizados no desenvolvimento do trabalho.
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2.6 Analise de jogos existentes

Uma das primeiras definicoes a respeito deste trabalho, assim que terminada a pesquisa desk sobre
producao de alimentos é que o jogo seria do género de simulacdo/ administracdo, para mostrar
problemas existentes na cadeia de producdo como um todo. Ao deixar o jogador olhar e controlar
o funcionamento de certas partes de um cadeia produtiva, isso seria um modo de construir uma
retdrica procedural, pois mostraria os problemas e implicacdes de cada escolha, gerando varios
resultados possiveis.

Foram feitas as seguintes pesquisas:
1. para saber se ja existiam jogos digitais de simulacdo tratando o assunto de perdas e/ ou
desperdicio de alimentos;
2. jogos digitais de impacto social encontrados na pesquisa desk ou sugeridos pelo orientador
como fonte de inspiracao e referéncia.
Outras referéncias foram pesquisadas de acordo com algumas tomadas de decisdes sobre o jogo e
serdo mencionadas oportunamente.

2.6.1 Pesquisa por jogos digitais tratando de perdas e/ ou
desperdicio

Foram buscadas certas palavras-chave no Google e em 3 sites dedicados a jogos digitais. Serdo
listados alguns jogos encontrados, apesar de nem todos serem do género simulacao ou tratarem
especificamente do tema de perdas, mas estarem relacionados a alimentos.

2.6.1.1 No Google (https://www.google.com/) foram procurados os termos “food waste simulation

game”, “food loss simulation game”, “food supply chain simulation game” e foram encontrados os jogos
Food Savers e Cornucopia.

2.6.1.2 Games for Change (http://www.gamesforchange.org/ - ONG fundada em 2004 que
estimula criadores de jogos e inovadores sociais a impulsionar impacto no mundo real através
de jogos e midia imersiva) - procurando por “food” nao foi retornado nenhum resultado, entao
tentou-se buscar utilizando apenas as tags predefinidas “business”, “environmental” e “global”.
Foram encontrados alguns jogos interessantes, como o Free Rice, incluido na tabela a seguir, e

Stop Disasters, que sera tratado na secao 2.6.2, de jogos de impacto social fora da tematica de

desperdicio/ producao de alimentos:

2.6.1.3itch.io (https://itch.io/ - plataforma de compartilhamento de contetido pago ou gratuito
(jogos indies (independentes) e outros elementos para criacdo de jogos)); foram pesquisadas

)« » o« » o« » o«

as palavras-chave “food”, “food simulator”, “food simulation”, “food sim”, “food waste”, “food waste
simulation”, “food loss”, “food loss simulation”: Nao foram encontrados resultados relevantes, a maioria
ou eram jogos de outros géneros (luta, plataforma, tower defense, corrida) com elementos visuais
relacionados a alimentos, mas sem abordar a tematica em si (hdo constituem exemplos de retdrica
procedural, sdo aquelas armadilhas de vestir uma mecanica que ndo conversa com o assunto com

o visual ou textos referentes (BOGOST, 2007)) ou jogos de simulacdo culindria (pegar alimentos

e montar pratos), ou eram assets (imagens 2D ou objetos 3D) de alimentos para uso por outros

desenvolvedores.

2.6.1.4 Steam (https://store.steampowered.com/): foram pesquisadas as palavras-chave “food”,
“food simulator”, “food simulation”, “food sim”, “food waste”, “food waste simulation”, “food loss”, “food
loss simulation”: os resultados sdo principalmente jogos de simulacdo culindria, administracao

de pequenos negocios (como gerir food trucks) e também jogos de grande sucesso comercial
relacionados a producao de alimentos, e nesse caso vale a pena falar das séries Farming Simulator e

Harvest Moon/ Story of Seasons.

Esses 5 jogos listados estdo comparados na Tabela 2.6.1 a seguir e as imagens que os ilustram estdo
nas proximas paginas.

Portanto, ndo foram encontrados (até o momento do fechamento deste caderno, em novembro de
2021) jogos digitais de simulacio que especificamente tratassem de perdas e/ ou desperdicio de
alimentos.
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Jogo

Food Savers

Sinopse

Versao digital de um jogo de tabuleiro de
perguntas e respostas que estava disponivel
COMO arquivo para ser impresso em casa.

O jogador que acerta uma pergunta sorteada
avanca o nimero de casas indicado na carta
e ganha aquele que der a volta completa no
tabuleiro primeiro. (Figura 2.6.1.1)

Créditos

Desenvolvido por Avaca
Technologies parao
projeto polonés EFFECT
(Europe Fights Food waste
through Effective Consumer
Training)

Atualmente fora do

ar, estava disponivel
pelo menos até junho

de 2021 em: <http://
foodwasteeffect.eu/pl/
the-game>, [20167])

Objetivo do jogo

Embora aparentemente se proponha a ser um
jogo de impacto social com o slogan “Challenge
food waste together”, e por isso ter me feito
acreditar a primeira vista que era o Unico jogo
encontrado que se propunha a tratar da tematica
de desperdicio de alimentos, ele ndo tem quase
nada de conteudo relacionado, salvo algumas
perguntas. Seria este mais uma armadilha de
jogo com roupagem verbal de um assunto de
relevancia social? Acredito que sim.

Mecanicas e relacées com a interface grafica

Uma carta com pergunta de multipla escolha é sorteada e os jogadores avancam
no tabuleiro acertando-as. Ha perguntas relacionadas a alimentos, mas em sua
maioria sdo mais curiosidades (Figura 2.6.1.2) (por exemplo: “Qual ingrediente
um italiano nunca usaria com massas? Tomate, manjericio ou ketchup?”) do

que conhecimentos aplicaveis no combate ao desperdicio, como o titulo, as
instrucoes sugerem ser o objetivo do jogo.

Quando se erra, ndo o jogo nao indica qual a resposta certa e passa para o
préximo turno, entdo basicamente nao ha aprendizado. (Figura 2.6.1.3)

Algumas das regras do tipo de casa em que o jogador esta ndo fazem sentido (por
ex: estar em uma casa em que se pode escolher qualquer jogador para responder
a pergunta: em uma partida com varios jogadores, a escolha 6bvia nao seria pela
ordem definida entre os jogadores na mesa? Por que escolheriam outro se ndo ha
penalidades, por exemplo, ao errar a resposta?) e s6 consomem tempo da partida
pedindo mais um comando do jogador

Experiéncia

Um jogo mal-construido e frustrante, sem
aprendizado e sem diversao. Talvez a versao
impressa fosse melhor, pois pelo menos
deveria ter aindicacao das alternativas
certas. A mensagem de encerramento do jogo
€ no minimo irénica. (Figura 2.6.1.4)

As regras do tabuleiro ndo fazem sentido e
nao acrescentam diversao.

Tutorial

O tutorial ficaem uma
secdo a parte do jogo,
acessavel antes de
comeca-lo em formato de
topicos. (Figura2.6.1.5)

Cornucopia

Jogo de simulacao de fazenda, em que se deve
administrar um lote e escolher quais culturas
plantar para atender a pedidos.

Apesar de nao tratar de perdas de alimentos
no campo, traz alguns impactos ambientais

da producéo que também pretendo inserir

no jogo deste trabalho, por exemplo consumo
de agua, terra e influéncia da disponibilidade
de 4gua (se faltar 4gua, o jogo termina sem o
jogador cumprir seus objetivos, € um chamado
failure state).

California Academy of
Sciences.

Disponivel em: <https://
www.calacademy.org/
cornucopia>, 2016)

Voltado para uso educacional para estudantes
de 10 a 18 anos, o objetivo é ensinar o uso
comparativo de agua e terra entre as diferentes
culturas e criagées, como secas e reservas de
agua afetam essa producédo e como o uso de
tecnologias para a agropecuaria podem impactar
no consumo de agua (Figura 2.6.1.6)

O objetivo do jogador é fazer o maior nimero de pontos possiveis no fim de cada
fase ao atender os pedidos. E muito interessante a simplificacio dos grupos
alimentares em “proteinas” e “vegetais”, e a indicacdo de consumo de agua
(Figura 2.6.1.7) e de terra pelo formato das culturas que podem ser colocadas no
lote (Figura 2.6.1.6). Embora o medidor de agua disponivel e previsao de chuvas
(Figura 2.6.1.8) seja confuso, interessa o fato de nao ser revelado ao jogador a
quantificacdo desse evento futuro (chuva), mas uma previsio aproximada. Ter
cuidado com as reservas de agua e reparar que se pode retirar as culturas a
qualquer momento, com o pequeno custo de 10 pontos por cada sdo a chave para
ter éxito no jogo.

A melhor trilha sonora dos games indie que
testei para este capitulo.

Muito divertido avaliar e escolher na
variedade de culturas disponiveis para atingir
os objetivos.

O tutorial é um mini-nivel
que pode ser feito a parte
do jogo.

Free Rice

Jogo de perguntas e respostas (quiz) sobre
diferentes topicos (como vocabulario de vérias
linguas, artes, biologia, SDGs, todos com nivel
de dificuldade ajustavel), que doa 10 grdos de
arroz para cada resposta correta.

Cliente: United Nations
World Food Programme
(UNWFP), 2019, lancado
inicialmente em 2007
Desenvolvido por John
Breen.

Disponivel em: <https://
freerice.com>

O World Food Programme (WFP) utiliza o jogo
como forma de levantar receita com publicidade
(ad revenue) para fazer as doacdes de alimentos
(Figura2.6.1.9)

Diferente do jogo Food Savers, este tem a decéncia de apontar a resposta
correta quando o jogador erra (Figura 2.6.1.10). E uma ideia eficaz de levantar
fundos para a causa sem pedir diretamente por doacgoes, independente de se os
jogadores estdo aprendendo algo relacionado ao assunto. O jogo também tem
uma categoria de perguntas relacionadas a perdas e desperdicio de alimentos.

E um jogo divertido, porém o mecanismo de
sorteio das perguntas nio elimina as que ja
foram acertadas, o mecanismo de embaralhar
as respostas deixa algumas perguntas
confusas (as que tém “todas as acima” dentre
as respostas)

N3&o ha tutorial, s6 é
necessario clicar na
resposta que se julga
correta.

ing

Simulator

érie Farmi

S

Harvest Moon/

érie

S

Story of Seasons

Ambas focam na parte de realizar tarefas

de agropecudria (plantar, cuidar, colher,

criar animais), vender, lucrar e continuar
expandindo o negdcio. Os jogos escolhidos
parailustracdo sao Farming Simulator 19
(Figura 2.6.1.11) e Harvest Moon Back to Nature
(Figura2.6.1.12)

Giants Software, primeiro
jogo lancado em 2008

O ponto forte de Farming Simulator esta

no realismo dos graficos e na fidelidade da
representacdo de maquinas agricolas reais
(por exemplo: tratores da John Deere, Massey
Ferguson, JCB, etc.).

Marvelous Inc., primeiro
jogo lancado em 1996

O foco de Harvest Moon/Story of Seasons (por

ser também do género RPG e ndo s6 simulacao)
além de fazer sua fazenda prosperar, sdo as
interacdes e eventos sociais com os personagens
que moram na regido. Dependendo do que o
jogador quiser fazer pode ser bem centrado na
narrativa dessas relagdes ou na exploracao e
superacao dos desafios de criar novas estruturas
e conseguir maior variedade de produtos
(sementes raras, maquinas para processar
alimentos, etc.)

Nao ha exploracao de qual o efeito das atividades sobre o meio ambiente, assim
como o meio ambiente influencia pouco nas atividades (apenas com fatores
basicos como plantar na estacdo do ano correta, tempo meteorolégico e esperar
o tempo necessario para colher). As limitacées sdo o espaco para cultivo, seu
dinheiro e o tempo disponivel para realizar as tarefas. Ha poucos fatores que
causam ganhos e perdas de produtividade (ex: deixar de fazer algum processo
requerido - como regar, adubar - ou ter tempestade/nevascas que estragam

as plantas), mas praticamente no ha desperdicio/perdas por ineficiéncias/
limitacées ambientais e ha pouca influéncia do mercado (em algumas versoes
dos dois jogos ha flutuacao de preco por oferta/demanda no caso de Harvest
Moon, ou por nivel de dificuldade no caso de Farming Simulator) - basicamente
tudo que se produz é vendido e gera renda instantanea: tanto a capacidade do
ambiente de produzir quanto a do mercado de absorver a producao sao infinitas.
Isso ndo é uma critica as mecanicas escolhidas por esses jogos, que sdo divertidos
e cumprem sua proposta de experiéncia, mas sim, uma constatacio de que

nao é comum em jogos de simulacdo haver limitacoes relacionadas a impactos
ambientais causados pelo jogador e como estes poderiam afeta-lo de volta.

Este € o Unico jogo citado que nao joguei,
apenas vi videos de gameplays para

conhecer. Apesar de ndo poder opinar

sobre a experiéncia, admito que os videos

me deixaram com vontade de jogar,
principalmente pela variedade de atividades e
ferramentas.

Possui um nivel
separado para iniciantes
aprenderem como
funciona o jogo.

Os jogos tém uma grande variedade de
atividades e motivam o jogador a destravar
mais estruturas/culturas/histérias ao cumprir
certos objetivos. A trilha sonora é marcante
e é marca registrada da série ter uma musica
tema para cada estacdo do ano. Os titulos
mais recentes também trazem muitas opcoes
de personalizacao do protagonista e da
fazenda.

As instrucdes sao
espalhadas no jogo em
forma de conversas

com NPCs (non playable
characters, personagens
que o jogador ndo
controla), livros e outras
interacbes com o mundo,
e ficam disponiveis

para serem consultadas
novamente durante o jogo.

Tabela 2.6.1.2 Breve comentério comparando 5 jogos encontrados na busca por jogos semelhantes ao objetivo do projeto (do género simulacao e tratando de perdas e desperdicio de alimentos).
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Food Savers

Figura 2.6.1.1 Visdo geral do tabuleiro: comeca
na parte inferior central (com casas verdes) e a
partida dura até o primeiro jogador que der a
volta completa, em sentido horario.

Congratulations Playerl 11!

You won the game. We hope that from
now on, you will shop and eat more
consciously, and you will know how to

avoid food waste.

Figura2.6.1.4 A ir6nica mensagem de quando
o jogador completa a volta inteira no tabuleiro:
0j0go nao ensina e espera que o jogador

agora saiba como comprar e comer com mais
consciéncia e evitar o desperdicio.

What is the most common
focaccia bread in Italy?

Figura 2.6.1.2 Exemplo das cartacom questdode  Figura 2.6.1.3 O jogo apenas devolve “Resposta
multipla escolha e cujo conhecimento nao tem a errada” e ndo indica a certa para que o jogador
ver com a questao de desperdicio. aprenda com seus erros.

answered by another designated player,
then they go forward or back,
depending on how they answered the

'Ial. h go' clloc to gn :

STA
black field - miss one turn.

toreach the last field - THE
RESPONSIBLE CONSUMER.

Figura 2.6.1.5 O tutorial € apresentado na
secao “Help” em forma de varios topicos.

Por algum motivo o vencedor € nomeado
‘Consumidor responséavel”. Fontes das

imagens: EFFECT, [20167], pagina do
desenvolvedor (Avaca Technologies) no Facebook,
disponivel em: <https://www.facebook.com/
watch/?v=1422622517820889>.
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Main Menu 0 1130 eN.“

Protein

1 Seasons

Unavailable

Cornucopia

| Seasons
Unavailable Some crops use more water than others.

Cur Usage. Last Rain For example, Milk crops use a lot of water each season.

1022 230 1583

Keep an eye on your water meter as you plant crops.
Main Menu T The bar in the middle shows how much water you have in storage.
If it's in the blue area, you are safe, but if it goes
into the yellow or red, you might be in trouble!

3 Seasons

Curr. Usage Last Rain

Unavailable [ B Game Over 140 10
Lettuce
497

5l O
= )
@ o Veggies
ados Eggs 220

Qain
100 102

423 569

Main Menu

Completed Current Main Menu
The Next Season arrow shows a prediction of how much water
you will have in storage by next season

If the arrow is to the left of the line, you are storing water.

Roach Bros
Grocery

Completed season Il

|§P Protein 2o|

Ristorante Bertha's
Patrizia Restaurant

Completed season 7

|§f Protein 25|

|‘ Veggies 375 I

850 Points |

Main Menu

Drip Line Irrigation

|' Veggies 325 I

1000 Points

1000 Points

Grass Fed Livestock = Grey Water Recycling

Recycling grey waf other
parts of the fam you
‘gother aw additional 40 wits
water per season

to
of

Game Over

Figura 2.6.1.6 Jogo Cornucopia: o lote de terrae

indicadores de pontuacao e periodo no centro da

parte superior datela; indicador do uso de dgua e

estimativa das chuvas para o proximo periodo, no

centro da parte inferior; abas para abrir menus

nas laterais.

Soybeans are a seed produced by
soybean plants.

First domesticated in Southeast
Asia around 1100 BC.

Did you know that one acre of
soybeans can produce 82,368
crayons?

[ sopbem

Flelals
1 Seasons

Info

Figura 2.6.1.7 O menu de culturas e suas

informacoes: producao dos grupos alimentares,

pontos, consumo de agua e tempo para producao.

If the arrow is to the right of the line, you are losing water.

If you run out of water, you'll have to restart the level!

Figura 2.6.1.8 Adireita, a parte do tutorial em
que se explica o uso do medidor de agua.

O gue se move nesse medidor sao as faixas de
cores e o marcador da previsao de agua para

a proxima estacao “Next Season”. O volume de
agua é cumulativo entre as estacoes e indicado
em “Supply”, enguanto as culturas presentes

no terreno sao as responsaveis pelo niimero

em “Curr. Usage”. “Last Rain” serve para o
jogador checar a previsao e reparar que ha uma
ciclicidade de épocas de seca e chuvosas.

A relacao entre esses indicadores é dada por
Supply(n) - Curr. Usage(n) + Last Rain(n+1) =
Supply(n+1),sendon aestacdo. A conta é facil,
mas visualmente o medidor € um tanto confuso,
talvez fosse mais facil apenas ter um grafico de
linhas com os indicadores.
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— FREE R{CE i

Global stats _ ofall fruits, vegetables, roots and BETTER FOOD.

Grains of rice donated yesterday : tubers are wasted each year.
15,610,650 BETTER WORLD.

45%

%

Over 210 billion lifetime grains.

Free Rice

Get the app

GETITON

2 Do ad on the
@& App Store > Google Play

THANK YOU FOR
SUPPORTING
THE

7 un \ N\
\5’ #PP* World Food s ’= The United Nations World Food Programme is the world's largest humanitarian
\{\A ‘_yy Programme "‘.“V organization, saving lives in emergencies and building a better future for people driven into

hunger by conflict and the impact of climate change.

Via Cesare Giulio Viola 68, Parco dei Medici

00148 Rome, Italy n D

2021 © World Food Programme Privacy Policy

Figura 2.6.1.9 Imagem da pagina do jogo Free Rice. E possivel jogar com ou sem login, facilitando o
acesso. Os anuincios, que geram renda para o projeto, sao mostrados a direita.

In developing countries, food tends to be October 16th is World Food Day. What
wasted: does this date mark?

During annual celebrations with family The invention of microwavable foods

In grocery stores, restaurants and our own

Ronald McDonald's fictional birthday
homes

In transportation where roads and refrigeration The day public schools started serving school
are lacking lunch

The founding of the United Nations Food &

To produce cooking shows and cookbooks Agriculture Organization (FAO)

Figura 2.6.1.10 Em Free Rice, ap6s o jogador clicar na resposta que julga correta, o jogo aponta a
resposta correta em verde, e, caso tenha errado, a resposta escolhida aparece em vermelho.
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Farming Simulator e
Harvest Moon/ Stories of
Seasons

[

Yo HELP

Figura 2.6.1.11 Gameplay de Farming Simulator
19(2018): o realismo dos graficos, a grande
variedade de maquinas, cultivos e atividades.

Fonte: Daggerwin, disponivel em: <https://www.

youtube.com/watch?v=5HhqvUIlExrg>. Acesso
em: 14 jul. 2021.

Figura 2.6.1.2 Gameplay de Harvest Moon: Back
to Nature (1999): além de cuidar de uma pequena

fazenda sem maquinas, é possivel fazer amizades,

participar de eventos e até se casar. Fonte:
Fogu, disponivel em: <https://fogu.com/hm/btn/
screenshots.php>. Acesso em: 14 jul. 2021.
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2.6.2 Jogos de impacto social

Foram sugeridos pelo orientador deste trabalho diferentes tipos de jogos de impacto social, entre
eles, os que mais me chamaram a atencdo foram: The McDonald'’s Videogame, Fake It to Make It e
Parable of the Polygons. Destes foram extraidos aprendizados durante as partidas, tanto pontos
positivos para considerar como fonte de inspiracao, quanto negativos para evitar. Um quarto jogo,
Stop Disasters, foi encontrado durante a pesquisa do item 2.6.1 na pagina Games for Change. Por ser
um jogo de impacto social no género simulacdo, bem completo mas nao relacionado ao tema de
alimentos, foi incluido nesta analise. Na pagina a seguir é apresentada a Tabela 2.6.2 sintetizando
algumas caracteristicas que chamaram a atencao e serao referidas durante o desenvolvimento do
trabalho. As figuras mencionadas estao nas paginas apos a tabela para complementar o raciocinio.

2]
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Jogo Sinopse

E 0 mesmo jogo de simulacéo citado na secio
2.4 como exemplo de retorica procedural
(BOGOST, 2007) sobre a necessidade de
corrupcao pelas cadeias de fast-food globais e
de praticas inaceitaveis a respeito de saude e
meio ambiente. (Figura2.6.2.1)

The McDonald’s Game

Créditos e

duracao da partida

Molleindustria, 2005

Disponivel em: < http://www.
molleindustria.org/mcdonalds/>

Duracéo da partida:
5a20min

Transmissao da mensagem de
impacto social

Embora a critica as praticas produtivas e
administrativas das redes de fast-food seja
clara, ela € menos forte pelo fato de que, em
nenhum momento (nem no jogo, nem na pagina
oficial do coletivo que o criou) sdo citadas
referéncias confiaveis a respeito do assunto,
seja para se informar mais, seja para ajudar o
jogador a discernir critica da parddia (que €,
alias, como o préprio jogo se define logo em sua
tela de abertura, para se defender de possiveis
processos) (Figura2.6.2.2)

Mecanicas e relacées com a interface grafica

Falta de claridade no fluxo de caixa (o jogo explicita o quanto

vocé paga para plantar soja ou criar gado, mas ndo o quanto vocé
ganha por cada hamburguer vendido) e existe uma interface

pobre para acompanhar gastos e lucros. Um jogo bem resolvido
para acompanhamento financeiro é Rollercoaster Tycoon 2, com
graficos e planilhas de acompanhamento. (Figura 2.6.2.3) Essas
informacdes sdo importantes porque é deixar aempresa com
muito prejuizo que resulta em sua faléncia e no failure state do jogo.

Ap0ds algumas partidas, o jogo da a impressao de nao dar escolhas
significativas - por exemplo, mesmo que nao se derrubem florestas,
protestos de ambientalistas acontecem; mesmo que se ativem os
subornos para evitar problemas com processos de clientes com
intoxicacdes e protestos, eles continuam surgindo. (Figura 2.6.2.4)

Experiéncia

E um pouco frustrante o jogo ter apenas failure state
(Figura 2.6.2.5) e nao ter um win state.

A musica de fundo fica cansativa depois de varias
partidas, mas os efeitos sonoros transmitem bem

a ambientacéo de cada um dos 4 cenérios (ex:
mugidos no cendrio da plantacao e abatedouro, som
dalinha de producéao e beeps de caixa registradora
nos restaurantes).

Tutorial

O tutorial ficaem uma
secdo a parte do jogo,
acessavel antes de
comeca-lo ou durante a
partida. Assim como os
textos do jogo, contém
criticas em tom de
parddia.

E um tanto longo e
cansativo, mas diria
que € algo comum de
jogos de simulacao com
muitos elementos e
tutoriais que ndo fazem
parte da partida (Figura
2.6.2.6)

E um jogo de simulacdo em que o jogador

pega o papel de uma pessoa que cria e publica
fake news para alcancar uma meta em dinheiro
(Figura 2.6.2.7). O objetivo do jogo é mostrar
como desinformacao é criada, espalhada e
como se aproveita do emocional do publico,
encorajando-o a se polarizar. Apesar darelativa
liberdade nos tipos de artigos possiveis, dividir
politicamente as pessoas e apelar a emocdes

Fake it to makei

negativas como medo e 6dio é muito mais
lucrativo, conforme visto em acontecimentos
reais.

Amanda Warner, 2017

Disponivel em: < https://www.
fakeittomakeitgame.com/>

Duracéo da partida:
de 30 min a horas

A criadora dedicou uma pagina (https://www.
fakeittomakeitgame.com/about) para comentar
melhor sobre como se informar melhor sobre
fake news e outras formas de desinformacéo e
explicar melhor o intuito do jogo e os casos na
vidareal que o inspiraram, o que complementa
e aprofunda o conhecimento e as reflexdes
levantadas durante a partida (Figura 2.6.2.8)

O genial da parte visual é que o jogo simula uma interface que
remete a estar trabalhando no PC, bem diferente de tantos outros
simuladores (Rollercoaster Tycoon, Railroad Tycoon, Zoo Tycoon, etc.)
em que se controlam elementos fisicos ou personagens em terceira
pessoa em um mapa. (Figura 2.6.2.9)

O jogo é tao bem construido que ndo senti
dificuldade ou confusdo em nenhum momento, pelo
contrario, me senti em estado de flow e joguei por
muito tempo.

Talvez a Unica coisa que possa melhorar seja a
experiéncia do audio, em termos de trilha sonora e
efeitos sonoros, embora eles ndo sejam essenciais
para a construcdo do argumento.

O tutorial é feito
através de objetivos
curtos durante a
partida, de umaforma
muito mais clarae
atraente que textos
enormes no The
McDonald’s Game.
(Figura 2.6.2.10) O
Unico porém é nao
poder pula-lo em caso
de nova partida.

Jogo de simulacao direcionado para estudantes
entre 10 e 18 anos. O jogador tem um
orcamento e um tempo limite para cumprir a
missdo, que é construir abrigos e elementos de
defesa para atingir uma meta de salvar vidas e
diminuir os danos financeiros. (Figura 2.6.2.11)

Stop Disasters

Cliente: United Nations Office for
Disaster Risk Reduction (UN DRR),
2019, lancado inicialmente em

2007

Desenvolvido por playerthree,
Disponivel em: <https://www.
stopdisastersgame.org/stop_

disasters/>

Duracéo da partida:
10220 min

A parte “educativa”’ com os fatos-chave para
cada cenario precisa ser revelada de acordo
com as acoes do jogador. Ou seja, ainda que o
objetivo dos criadores fosse ndo bombardear
os jogadores com muita informacao de uma
vez, o jogador pode terminar o jogo sem saber
quais eram todos os fatos importantes que os
criadores queriam transmitir porque ndo os
descobriu no cenario. (Figura 2.6.2.12) Nao
existe direcionamento para uma pagina onde
se possa ler mais sobre as recomendacdes para
evitar desastres.

E muito interessante a variedade no jogo, que tem varios cenarios
de desastres (furacio no Caribe, tsunami no sudeste asiatico,
incéndio na Australia central, terremoto no leste do Mediterraneo,
enchente na Europa Oriental) e niveis de dificuldade (Figura
2.6.2.13), quanto mais dificil, a quantidade de pessoas a serem
abrigadas aumenta, e o tempo e o orcamento disponiveis para
construir as instalacoes pedidas e melhorias de defesa diminuem.

Como sao exigidas repetidas agdes em um tempo cronometrado
até que o desastre aconteca, a ideia de clicar sobre cada area/
elemento que precise de construcdo ou melhoria se torna

mais cansativo do que por exemplo, ter um menu que permita
implementar em vérias dreas/elementos de uma sé vez. (Figura
2.6.2.14)

O jogo passa bem a sensacao de urgéncia para
mitigar efeitos de possiveis desastres, mas como
nao ha pausa ou controle sobre a velocidade da
contagem regressiva até o desastre, e a parte
textual educativa é revelada clicando nos elementos
do cenario e construindo, ndo ha muito tempo

para raciocinar qual a melhor estratégia: ha uma
sensacao de sobrecarregamento e impoténcia.

Som: ndo ha musica de fundo, o que é apropriado
para a tematica de desastre. Os sons de fundo

s30 da natureza (ex: fauna, marulho) e os efeitos
sonoros sao interessantes, principalmente quando
os desastres ocorrem.

Cada partida possui
uma pequena
introducao com os
objetivos. O jogo
também possui um
tutorial em uma secao
a parte do jogo, mas
acessavel apenas a
partir da tela inicial.
(Figura 2.6.2.15)

E um artigo que contém mini jogos e
simulagdes para ajudar a explicar como
pequenos vieses individuais geram uma
sociedade segregada. Essas partes interativas
utilizam uma populacio de tridngulos e uma
populacio de quadrados para mostrar modelos
dinamicos de segregacao, do tedrico de jogos
Thomas Schelling. (Figura 2.6.2.16)

Parable of the
Polygons

Nicky Case e ViHart, 2014.
Disponivel em: < https://ncase.me/

polygons/>

Duracéo da partida: menos de 15

min

O artigo deixa bem claro que é baseado num
artigo de Thomas Schelling, Dynamic Models
of Segregation, de 1971, e indica mais leituras
sobre o tema, pois reconhece que ha muitos
mais nuances nas interacdes humanas que o
representado pelo modelo. A mensagem final
€ que exigir um pouco de diversidade em seu
espaco ja faz uma tremenda diferenca. (Figura
2.62.17)

Encanta pela simplicidade: exemplos baseados em regras simples
enquanto o leitor participa deles com comandos simples de mouse,
principalmente clicar e arrastar. (Figura 2.6.2.18)

Este é o exemplo sugerido mais longe dos moldes tradicionais para
um jogo: algo com uma narrativa/ argumentacao facil de seguir e
modelos para o jogador brincar ja é um exemplo eficaz de retérica
procedural.

Uma experiéncia rapida, simples e eficaz.

Nao possui trilha ou efeitos sonoros.

As instrucdes estao
no proprio texto e

nao ha muitas opcgoes
de comandos para
justificar um tutorial
— ainterface ndo
deixa duvidas do que é
preciso ser feito.

Tabela 2.6.2 Breve comentario comparando 4 jogos de impacto social
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November 2006

The McDonald’s Videogame i o e

Cash(less loan):

Game over

McDonald's®
VIDEOGAME

Shame on you, you bankrupted our glorious
company! Generations of corporate culture has
beer

They are the bosses

June 2007 Financial Summary

@0

Bile oonsirustien 7 Figura 2.6.2.5 Tela de failure state.

Ride running costs
Land purchose
Landscaping

Sales: 4200 Park entrance tickets
Costs: 4080 Ride tickets

Profit: 120 Shop sales

Balance: 46730$ Shop stock
Food/drink sales
Food/drink stock

Budget in the month of November 2006

- ; ) PAGE 13/30
2006 Molleindustria - some rights reserved. Theme by the Hamburglers.v.2.0 Detalls:
GMO seed: 80$

Pasture maintenance: 450$ Industrial waste:

You can save time and money
by adding industrial waste in
the fodder. Oils, sewage and
other byproducts aren't very
good for the cows’ health but
they are rather convenient.

Stoff wages
Soy cultivation maintenance: 750$ | Marketing

Figura 2.6.2.1 Tela inicial do jogo The McDonald’s q Bribe aheath offcr: 2005 ! ha | EER

Loan interest

Videogame. Fonte das imagens desta pagina: jogo

Loan: 10,000 Park value:

disponivel em < http://www.molleindustria.org/ 2t : > & 4 | [ Company value:
mcdonalds/ >

Figura 2.6.2.3 Comparacao entre a apresentacao incompleta e de leitura demorada do fluxo de caixa

de McDonald’s Videogame (a esquerda) e a apresentacao que considero ideal de RollerCoaster Tycoon 2
(adireita, SAWYER, 2002): o grafico apresenta os valores e a tabela permite acompanhar um histérico
de cada entrada ou saida.

PAGE 10/30

Y\

McDonald's
VIDEOGAME o

Feed lot:

Every good American wants a fat and
greasy burger. Unfortunately, the
cows coming from the pastures are
rather lean and don't yield a properly
fat meat. We must keep the cattle
here for some months and overfeed

McDonald’s videogame is a digital parody of McDonald's. It is intended solely for purposes
of entertainment and education and in no way is meant to represent actual persons, actions
or events. All scenarios and situations are the product of the creators’ imagination. The
content of this game should in no way be constructed as factual

This game, site, and the creators of them are in no way affiliated with McDonald’s

Consumers’ associations Consumers’ associations

them with hyperchaloric soy-based

fodder. Make sure there is sufficient
Consumers’ associations have declared ::;’i::;‘fiz;a" the cows and avoid
war on McDonald’s. They obtained -

sufficient evidence to charge us for food

. poisoning. We have to pay a settlement
)
W

More and more people are feeling sick after
a meal at our restaurants. Some believe
this is due to the lack of quality controls:

. they claim that we slaughter diseased
)
2 b

Corporation or its affiliates. The McDonald’s logo(s) are trademarks of McDonald’s
Corporation with all rights reserved to them

Click to continue

hormones are to blam. Whatever the
reason we must avoid any lawsuits and
fines for food poisoning.

cows. Some believe a combination of
v genetically modified corn, pesticides, and

and be more careful in the future.
% Lawsuit Settlement: 6000

Figura2.6.2.2 Aviso de isencao de Figura 2.6.2.6 Exemplos das telas de tutorial.

responsabilidade logo no inicio do jogo:

“McDonald’s Videogame € uma parddia digital do
McDonald’s (...) o contetido do jogo ndo deve ser Figura 2.6.2.4 Exemplos de ameacas de processos e penalidades que o jogador pode levar.

visto como real”.
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Fake It To Make It

Fake It
ToMaket @ OO
amworkingao tr S,

Welcome to Fake It To Make It, a social-impact game about fake news.

H

e )

Figura 2.6.2.7 Telainicial de Fake It To Make
[t: além do convite para iniciar 0 jogo, ja é

disponibilizado um link para a pagina de
referéncias e discussao do jogo.

Fonte das imagens desta pagina: jogo disponivel
em <https://www.fakeittomakeitgame.com/>

Fake It
To Make It

200

¥
Fake News. In addition, please:

- June 15
7

Youhave $50.00 Youhave 5%of your
Show Expenses goal of $1000

> Domain and hosting

= Opions /Pause 4

Create A Site Goals ~ Hide Completed Goals
O Createasite with acredibility rating of at least 30

> SiteName

» Logo

@ Create ThisSite

Explain to others why and how fake news is distributed /
Become advocates in stemming the spread of misinformation

t

setter disingush setween ake ond rel newsstres and deny
i of & naws shoy arefioe or mislesdi

p

Believe that
fake news does
exist

/N

e e
e
el e
ek

(m me pecicty

Figura 2.6.2.8 Algumas secoes da pagina

dedicada para mostrar referéncias confiaveis e

discutir o objetivo do jogo.

- Theme
o0 News Dail
v ot % g
recommend Snopes, Politifact, and FactCheck.org, all R e () Credibilty: 301100
Considery Ifyouuse Chrome,try the plug-i Monitor, which wilalet v
istril i Italsol ical leanings of i OneTime  Monthly  Yearly
12 Cost Costs Costs
i doyour r
rrrrrr h o = m— — Tr— pousir 50 $10 5995
S=== —
4 A OnlineVoice Theme 520 0 50
» Whatreal-ife information Insplred this game? =8= = = = ™ P w o o
» Who created this game? — = =
= = = - DueNow:$39.95
Free Theme OniineVoice Theme NewsNews Theme Thoughtful Theme Your Funds: $50.00
’ so $20 $25 #5 Remaining: $1005
,
+10crecibiy credibity +20credibilty € Create Thissite
9 Playthe Game Monetization
~ What real-life information inspired this game? % News Daily e June26 Youhave $1005 Youhave 15%of your
Drxd 2% 44 Show Expenses goal of $1000
ke Atides 2 Credbi, 55100
fakemnews- 90 @O ®0 @S0
e @ SiteDashboard @ CopyArties & Plant An Aricle B AIStes 3= Options/Pause |
e st carnes & Plant AnArtcle o | coals « HideCampleted Gl
+ Fake news for liberals: misinformation starts o lean eft under Tump
o The Hey there! @ Createasitewitha credibity ratingof atfeast 0
~ Select Article from News Dally. Click here for important @ Addatleast twoarticles to your site
o 100sh:
 Sortby: ® Recent  Popular
» Whocreated this gam; Y Filerby Allpolticaltags
,
’ These Quotes By Cute Children Will The ten things you do every day that are
, MAKE YOUR DAY! DESTROYING your health. (Number six
will shock you!)
Belivabity 1520 | Drama 10/20
Belivabilty 1620 Drama 1420
= Article Topics
= Article Topics
Short answer: | hope not. o
Dangeroustoesitn
ger theyalready
H o It's possible 0 N 20
I willing @0 5000 @0 1 5000
players s worthit.
bt » Select SocialMediaProfile
| . for profitor power,is + SelectSoialMedia Group
worthwhile knowledge to have.
> Review and Submit
\dealh titudes,and belies i i this game.

.'-. News Daily
Avtides 3 Credibiity, 58100
G 1518 @493 ®825 @341

@ SiteDashboard @) CopyArticles ¢ Plant An Artice

a- l pﬁ e

6 (GROSS GROSS GROSS.

- uly 19
R

PEOPLE TODAY!

Youhave 1% of your
0l 0f $1000

v«-. have $19.46
how Expenses

2 AIStes = Options/Pase 4

D466 @160 @12
Your plant: @3 Article / 4 Group/ & Profile

v Emotions Triggered

2 Less talk, more action!

Nice work! People seem tocare

‘about this article and are.
spreadingit as aresult.

Article

v Believabity: 15/20
v Drama:15/20
Group

v Political Match

v TopicMatch

o president AuberginesBad R Purple Pty IsBad

Profile

v Credibilty: 20120

Figura 2.6.2.9 Exemplos de telas do jogo: a
dinamica € copiar/ escrever artigos num site de

noticias e comprar/ criar perfis fakes em redes

sociais que os plantarao nos grupos com os vieses
apropriados para espalhar a desinformacao e
gerar visualizacoes e portanto lucro ao dono das
paginas, papel do proprio jogador.

This i

ay to get started!

pay attention to the article's main topics, believability, and drama.

» in themes of the article. If a topic h lor, i it'sslanted

party. For example (LT all refers t ipi appeals

tags would appeal to purple party members.

Believability is areflection of whether a friendly audi be likely ticle s true. People will believe lots of stuff, so

it's not necessarily a reflection of accuracy.

Drama reflects how likely people are to care. ) the article.

‘ Vortrice & socved i

You will make a "plant” by shari
likes and into spread

group. Try to select inati

money!

W Gotlt!

articles. Anger is another

Yes! Fear is a great emotion
Your next goal is to:
« Write and plant an article with a drama score of 20

t, writing v icles g Let's give it atry. On your site menu, you now
i itical if you want your artic focus on that first.

have anew option to & Write An Articl

tips, by clicking

n,
% Gotlt!

Figura 2.6.2.10 Exemplos de instrucoes e
objetivos simples que orientam o jogador -

em overlays sobre o jogo sao ensinados os
parametros dos artigos (drama, credibilidade, viés
politico, assunto) e como é possivel despertar
emocoes nos leitores que os encoragem a
compartilhar e gerem visualizacoes para a pagina
de fake news gerida pelo jogador.
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Stop Disasters

Play Game P
v wrom—y

Figura 2.6.2.11 Telainicial de Stop Disasters:
definitivamente nao foram feitas as melhores
escolhas para alegibilidade do titulo e do menu.
Fonte das imagens desta pagina: jogo disponivel
em <https://www.stopdisastersgame.org/stop_
disasters/>

KEY FACTS

99000 :00:-0 000

Fact3
Tike sea walls and
shoreline to pr pr . but
they are not studied carefully. They are costly and can be disruptive to the
€ natural environment.

Figura 2.6.2.12 Exemplo dos fatos-chave em um
cenario de furacao no Caribe. Sao acessados ao
clicar no icone da personagem no canto superior
esquerdo da tela. Quando fatos novos sao
descobertos, uma notificacao aparece em verde.

SELECT A SCENARIO

Standard grass is easy to build on.

SOUTH EAST ASIA Lomw
¥ DISASTER Tsunami
TERRAIN Coastal Village DEVELOPMENT: DEFENCES X DEVELOPMENT: STRUCTURES X
Grass $50, Grass
. Standard grass is easy to build on. landard grass is easy to build on.
( Easy ) ( Medium ) ( Hard ) ‘ ’ ’ ‘ snderds vroba
Jon L Clearance & $20 Clearance & preparation $20
Stabilized Slope. o G Wood Hut
' ®s Mo = % $150
i EASTERN MEDITERRANEAN -~ 0. oo
) DISASTER Earthquake Earth Levee ) G Brick Cottage
B TERRAIN Lowland Hills &S " ot = .
Rock Dyke o fom Brick House 5 o
3 @0 Mo @ ox @3 =
Y ( Easy ) ( Medium ) ( Hard ) — =
Total Cost (0 Items) Total Cost (0 Items)
EASTERN/CENTRAL EUROPE
DISASTER Flood
TERRAIN Valley Flood Plains
C Easy ) CMedium ) C Hard )
& CENTRAL AUSTRALIA
B0 DISASTER wildfire
BEN TERRAIN Arid Plains
L)
Vi,
'l‘ C Easy ) C Medium ) C Hard )
2 Church b, 4 DEVELOPMENT: STRUCTURES X

THE CARIBBEAN

DISASTER
TERRAIN

Churches are large strong buildings that can
provide a safe place for a lot of people in the
surrounding area.

Caribbean Island P ®

Hurricane

demolicdoda

SCORE: 00000000

estrutura

SCORE: 00013430

Figura 2.6.2.13 Avariedade de cenarios e niveis
de dificuldade que o jogo oferece e algumas telas
dos jogo em diferentes cenarios.

[NREESIN church
* 0 @

Churches are large strong buildings that can provide
a safe place for a lot of people in the surrounding

area,
Clearance & preparation

0 ' Raised Building
& © 4%

Sewer Backflow
‘ ® 5%
n Waterproof Sealant
L] ® s

Total Cost (0 Items)

Figura 2.6.2.14 Menu circular que aparece
quando clicado no cenério (para construir
prédios ou elementos de defesa) ouem
elementos que podem ser protegidos.

$o0

®  $200

$250

MISSION INTRODUCTION

Game Objective

The Game

The objective of Stop Disasters is to save lives. Choose a scenario and try to build upon an
established community; providing defences and upgraded housing to prepare for the
inevitable disaster.

The Top Bar

The Top Bar shows all the key facts you've collected along with a recap of the mission orders
and a map in the “OVERVIEW” section. You can press the arrow for in game options and if
you finish your mission objectives early you may speed up time with the 'start disaster’
button on the right.

KEY FACTS 3
0 :

3) (4) (8 1:6) (37)48) (%) (307 (1) (12] (13) (14) (15

Housing gool

Budget limit b
Max Damage $8,000
Buld Max fatalities t250

Build

® Approximately 19:55 until disaster

Mission

The Information Panel

The Information Panel shows important statistics about your population and budget, along
with a mini map and a vital “PROBABILITY” indicator. This indicator is your best guess at
when

the disaster is going to hit. Keep an eye on it.

1 sHow
BUDGET $50,000 |l POPULATION o B

Remaining $ Unhoused 59 - B Probobiity (%)
e < . T

¥ 2 100

Housed
Sheltered

Housing
Defences $0

The Main Screen

This is where the majority of your interaction will take place. Everything is controlled with
the mouse and is designed to be as easy as possible. Clicking on any tile will bring up the
“Tile Clicker” - a context-sensitive selection of the options that are available. Try clicking on
different tiles to find out what actions are available. Some options cause popups or panels to
come into view. These will give you information or allow you to perform further actions on
the selected tile.

Figura 2.6.2.15 Exemplo de telainicial de partida
e tutorial disponivel na tela inicial do jogo, em
‘Game Objective”
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Parable of the Polygons

PARABLE OF THE POLYGONS

AA
AAA\AA

A

Figura 2.6.2.16 Telainicial de Parable of the
Polygons. Fonte das imagens desta pagina: artigo
disponivel em <https://ncase.me/polygons/>

WRAPPING UP:

1. Small individual bias — Large collective bias.
When someone says a culture is shapist, they're not saying the individuals in it
are shapist. They're not attacking you personally.

2. The past haunts the present.

Your bedroom floor doesn't stop being dirty just coz you stopped dropping food all
over the carpet. Creating equality is like staying clean: it takes work. And it's
always a work in progress.

3. Demand diversity near you.

If small biases created the mess we're in, small anti-biases might fix it. Look
around you. Your friends, your colleagues, that conference you're attending. If
you're all triangles, you're missing out on some amazing squares in your life -
that's unfair to everyone. Reach out, beyond your immediate neighbors.

AMANANAN

Thank you for playing this blog post!

Our cute segregation sim is based off the work of Nobel Prize-winning game theorist, Thomas Schelling.
Specifically, his 1971 paper, Dyna 1. We built on top of this, and showed how a small
demand for diversity can desegregate a neighborhood. In other words, we gave his model a happy ending.

Schelling's model gets the general gist of it, but of course, real life is more nuanced. You mlght enjoy looking at
real-world data, such as W.A.V. Clark's 1991 paper, f the Sc

There are other mathematical models of institutionalized bias out there!
shows how a small gender bias compounds as you move up the corporate ladder.
ows why an attack on sexism in tech is not an attack on men.

Today's Big Moral
overall. Look at Plz
panels without divel

anding a bit of diversity in your spaces makes a huge difference
an initiative where overrepresented speakers pledge not to speak on

Our "playable post" was inspired by Bret Victor's Exp! ns and lan Bogost's

Figura 2.6.2.17 A parte final do artigo, com a
mensagem final bem explicita e fontes para se
aprofundar no assunto.

This is a story of how harmless choices can make a harmful world.

These little cuties are 50% Triangles, 50% Squares, and 100% slightly shapist.
But only slightly! In fact, every polygon prefers being in a diverse crowd:

= R
R =
= ==

-

You can only move them if they're unhappy with their immediate neighborhood.
Once they're OK where they are, you can't move them until they're unhappy with
their neighbors again. They've got one, simple rule:

“l wanna move if less than 1/3 of my neighbors are like me.”
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unhappy: only 1 out of 6 neighbors
are like me. less than 1/3

happy: 2 out of 6 neighbors are like

me. exactly 1/3 meh if ive got no neighbors)

Harmless, right? Every polygon would be happy with a mixed neighborhood.
Surely their small bias can't affect the larger shape society that much? Well...

Equality is an unstable equilibrium. The smallest of bias can push a whole society
past the tipping point. Well, what if we taught these shapes to have zero bias? (Or
if you're feeling particularly nasty today, more bias?)

use the slider to adjust the shapes' individual bias:
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Figura 2.6.2.18 Algumas telas que exemplificam a

simplicidade dos comandos e simulacoes.

meh: all neighbors are like me. (also

Jogos digitais sdo uma midia com muitas possibilidades de expressao e isso se reflete na variedade
de jogos de impacto social pesquisados. Reiterando, como ndo foram encontrados (até o momento
do fechamento deste caderno, em novembro de 2021) jogos digitais de simulacdo que tratassem
de perdas e/ ou desperdicio de alimentos, o desenvolvimento deste trabalho de conclusdo é uma
oportunidade de criar um jogo que também seja uma boa referéncia para outros com o mesmo
intuito de mudar algo na sociedade - e por isso a importancia de ser licenciado sob a Creative
Commons, como sera explicado na secao 5.4.
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3 Levantamento de dados

Apods a pesquisa desk, foram realizados dois levantamentos de dados. Uma pesquisa qualitativa, com
conducao de entrevistas semiestruturadas e uma quantitativa, com um questionario via Google
Forms. O roteiro da entrevista e as perguntas do questionario foram formulados ja com uma ideia
inicial de que o jogo seria de simulacao, trataria de perdas e desperdicio e impactos ambientais

e seria voltado para um publico adulto, principalmente entre 20 e 50 anos, que constitui a maior
parte do publico que joga videogames no mundo (CLEMENT, 2021b).

Aideia da entrevista era entender melhor o que as pessoas gostam e desgostam em videogames e
por qué, com o objetivo de evitar que o jogo produzido fique na esfera do autoral. O questionario,
por outro lado, objetivava ser um levantamento de nivel de conhecimento das pessoas em relacao

a perdas e desperdicio de alimentos e impactos ambientais da producao de alimentos, para
entender quais informacoes sdo de amplo conhecimento, e quais, por serem mais desconhecidas,
deveriam ter prioridade em ser transmitidas pelo jogo, além de coletar quais os habitos em relacdo a
videogames e quais as expectativas sobre um jogo de impacto social.

3.1 Entrevista semiestruturada

A pesquisa semiestruturada foi feita com 6 pessoas (idades entre 20 e 34 anos, 3 homens e 3
mulheres), selecionadas dentre conhecidos por jogarem videogames de diferentes plataformas: 2
entrevistados jogavam exclusivamente em consoles; 1 em console e PC; 1 em console, PC e celular;
1 em PC e celular e 1 exclusivamente em celular. A primeira entrevista serviu de teste para os
ajustes com a ordem e alguns detalhes nas perguntas. A versao refinada do roteiro, utilizada com os
demais 5 participantes estd a seguir. As transcricoes das entrevistas estdo nos Apéndices.

Introducao OI3, essa entrevista faz parte de uma pesquisa para o desenvolvimento de um jogo
digital no tema de desperdicio de alimentos e € uma conversa para eu entender outros pontos de
vista arespeito de jogos digitais. Essa conversa costuma levar de 20 a 30 minutos e é anénima.
Apenas peco sua permissao para gravar o dudio para poder transcrever depois.

Perguntas de entrada
1 Conte um pouco sobre vocé e o que vocé faz.
2 Qual o ultimo jogo digital que vocé jogou? Conte um pouco sobre ele.

Perguntas de exploracao

Quais os seus géneros favoritos de games? Fique a vontade para citar titulos de jogos.
Em que plataformas vocé joga? Por que vocé joga nelas?

Com que frequéncia vocé joga?

O que vocé mais valoriza em um game?

O que vocé acha mais divertido em um game?

O que vocé nao gosta em games?

O 00O N O AW

O que vocé leva em conta para escolher um game para jogar? Vocé pesquisa sobre ele antes de
comprar ou baixar?

10 Vocé joga games recomendados por amigos ou por veiculos de comunicacdo que acompanha?
11 Vocé conhece ou ja jogou games voltados a impacto social? (Se a pessoa ndo conhece: games
gue se propoem a discutir, comunicar e/ ou conscientizar sobre temas considerados relevantes para
a sociedade, como fake news, sustentabilidade, ética, denuncias, escolhas morais, saide mental, etc.)
a Sesim: Qual vocé jogou? O que vocé apontaria como seus melhores pontos? E piores?

b Senao: O que te faria ter interesse em jogar um? Por qué?

Perguntas profundas

12 O que games representam para vocé e como vocé vé o futuro dos games?

13 O que vocé sonha que games tivessem e que ainda ndo oferecem?

14 Vocé gostaria de acrescentar algo que nao falamos e que acha que é importante sobre sua visao
sobre games?

15 Vamos fazer um exercicio, primeiro eu vou te contar um pouco sobre o conceito do game que
qguero desenvolver. [contar o conceito: Jogo cujo objetivo é atender a demanda por alimentos tanto de
origem animal quanto vegetal de uma populacdo em crescimento. O jogador deve sentir, por meio de suas
escolhas em tipos de culturas e sua localizacdo no mapa, o qudo complicado é equilibrar custos e impactos
no meio ambiente para garantir uma produtividade que abasteca a populacdo, sendo que é impossivel
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3 LEVANTAMENTO DE DADOS

cumprir esse objetivo sem reduzir as perdas e desperdicio que hoje se encontram na cadeia produtiva de
alimentos]. Agora, com suas palavras, me explique o que entendeu do conceito do jogo.

O exercicio da pergunta 15 foi baseado em uma sugestdo do curso de Wright [2018?], com a
definicdo que eu tinha até o momento da entrevista (final de marco de 2021). A ideia é ver o que
chamou a atencao no conceito e o que as pessoas deixaram de fora.

As entrevistas foram transcritas (podem ser lidas nos Apéndices) e os principais insights foram
agrupados por afinidade e sao listados a seguir, com algumas citacoes parailustracdo. Alguns
insights identificados em apenas uma entrevista, mas que davam boas ideias de o que considerar
para o jogo e ainda ndo havia sido pensado (vide lista de Requisitos de Projeto na secdo 4) também
foram destacados. Os entrevistados serdo identificados por uma letra, para manter seu anonimato.

Insights das entrevistas

1 Jogar videogame € algo que as pessoas gostam de fazer com outras pessoas (ocorréncia: 4
entrevistados): ter mais pessoas com quem jogar é geralmente visto como um incentivo, a interacao,
a competicao, “a bagunca” sdo elementos que tornam o ato de jogar mais divertido

“No Playstation 4 eu jogo quase que todo dia, sei ld, dois dias sim, um dia ndo. Depende, se 0 meu
amigo estiver online, eu jogo. E uma coisa assim, muitas vezes jogar com outra pessoa estimula a
jogar mais que sozinho.” (Entrevistado N)

“O que eu mais gosto desses jogos web based é a interagdo com os amigos. Pra mim, o mais legal é
vocé juntar e todo mundo dar risada. Me dd mais vontade de jogar que um jogo web based solo.”
(Entrevistado J)

2 Narrativa é um elemento muito valorizado para gostarem de um jogo (ocorréncia: 5
entrevistados): apesar de narrativa (story) e brincadeira (play) serem diferentes e um ndo
necessariamente envolver o outro (WRIGHT, [20187]), ter uma narrativa interessante conta como
um fator decisivo para muitos decidirem por comecar a jogar ou continuarem jogando algo

“Eu tenho um bias com histéria, gosto de jogos com histéria muito forte, entdo se o jogo tem
jogabilidade mais ou menos, mas a historia é muito boa, acho que eu vou acabar gostando do jogo de
qualquer forma.” (Entrevistada A)

“Teve um Unico jogo que talvez que fuja desses mobile e estilo Mario Bros, que é um que é de médico, é
o Trauma Center, esse foi um que a trama me chamou muito a atencdo. Eu joguei de cabo a rabo umas
duas vezes, e demora. S6 que a histéria é tdo legal que vocé quer rever.” (Entrevistada K)

3 Complexidade do jogo deve aumentar gradualmente (ocorréncia: 1 entrevistado), no sentido de
gue jogos que sobrecarregam os jogadores logo no inicio podem ser intimidadores e/ ou frustrantes

“(...) acho que a mecdnica do jogo, ela tem que ser envolvente, mas ao mesmo tempo ndo pode ser
overwhelming, ndo sei nem como posso traduzir isso. Se a complexidade do jogo for aumentando,
que seja gradual - a dificuldade, as novas mecanicas que vao sendo implementadas aos poucos.”
(Entrevistado S)

4 Quem opta por uma plataforma justifica sua “simplicidade de uso” diante das outras que pretere
(ocorréncia: 3 entrevistados) - é interessante ver que motivos semelhantes levam as pessoas a
defenderem o uso de cada plataforma (console, PC ou mobile)

“Um dos motivos pra eu jogar neles [e ndo no PC ou mobile] eu acho que é a simplicidade.
Principalmente nos consoles antigos, tem um pouco de nostalgia, claro, envolvido nisso, mas o fato de
vocé fazer plug and play, vocé colocar o jogo e sair jogando, era uma das simplicidades que me atraem
muito nos jogos antigos e cada vez mais vem se perdendo.” (Entrevistado S)

“Hoje eu jogo sé no celular, porque é mais fdcil. Se for pegar no Wii tem que estar em casa, tem que ver
se o controle td com pilha e ndo sei o qué. No celular é mais fdcil, que a gente anda com celular pra tudo
quanto é lado. Se eu fosse falar, jogo mais no celular por conveniéncia mesmo.” (Entrevistada K)

“Eu jogo mais Playstation 4, mas acho que pela facilidade, por ser console vocé sé liga, pega o controle
e joga, pode jogar deitado no sofd, eu jogo na cadeira, mas tem essa facilidade. Eu gosto bastante

do Switch, mas mais pela portabilidade dele, ndo jogo muito do modo console e vocé pode levar pra
qualquer lugar. E eu tenho computador também, tenho bastante jogo no PC, sé que no PC os jogos que
eu costumo jogar mais sdo jogos de tiro, porque eu me sinto mais confortdvel usando mouse, que é uma
coisa mais dificil de vocé ter num console, um mouse, um teclado.” (Entrevistado N)
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3 LEVANTAMENTO DE DADOS

5 Jogos mobile sio essencialmente para jogos rapidos e simples (ocorréncia: 4 entrevistados), as
pessoas nao esperam jogos que exijam muita concentracdo ou raciocinio para mobile

“Eu sinto que os jogos no celular sd@o mais casuais, e os da Steam, sdo menos, sdo jogos que eu venho
jogar 2h ou um longo periodo de tempo no fim de semana. Do celular é aquela coisa do tipo “eu ndo
tenho nada para fazer, eu tenho 10 min, vou fazer um nivel e desligar”. Acho que essa é a maior
diferenca.” (Entrevistada A)

“(jogo) um pouco no celular, mas aquela coisa de quando vocé td sem fazer nada, sabe. No celular ja
joguei muito Plants vs Zombies, quando ficava no metré era 6timo. Atualmente, antes da pandemia
era mais PokémonGo, enquanto tava indo pro trabalho, etc. (...) Entdo Plants vs Zombies (...) eu
jogava quando estava no metrd, e ndo tinha vontade de parar quando tava em casa, e tinha qualquer
outra opcdo, de jogar ele. PokemonGo mais ou menos a mesma coisa.” (Entrevistado J)

6 Divulgacao com videos e prints (capturas de tela) atraentes é importante para conquistar o
futuro jogador (ocorréncia: 3 entrevistados), o que é literalmente a primeira coisa do jogo com a
gual se tem contato influencia o interesse em jogar

“Eu acho que antes mais nada [para escolher um jogo novo, levo em conta], a apresentacdo que me
fazem, seja por video no YouTube, ou apresentacées em geral.” (Entrevistado S)

“A primeira vista, quando eu olho pra comprar, eu acabo indo pela arte. Porque eu acho que é a
primeira coisa que vocé vé e a primeira coisa que dd para entender logo de cara.” (Entrevistada A)

7 Recomendacao de amigos é um fator que pesa na escolha dos jogos (ocorréncia: 2
entrevistados), portanto o boca-a-boca é importante para a divulgacao

“Entdo sim, o fato de algum amigo recomendar jd aumenta bastante a chance de eu querer jogar. Se
for indie, eu vou olhar antes, mas jd vou olhar com uma perspectiva mais favordvel.”
(Entrevistado N)

8 Jogos foram necessariamente feitos para serem divertidos (ocorréncia: 2 entrevistados), e ndo
serem carregados de informacao sem diversao

“Pra mim jogo € algo que a gente faz para passar o tempo, ds vezes pra se conectar com outras
pessoas, algo pra fazer com os amigos, nada muito aprofundado.” (Entrevistado S)

9 Motivos para parar de jogar/ enjoar: sensacao de monotonia/ estagnacao, fim da histoéria, falta
de objetivos (ocorréncia: 3 entrevistados)

“O que ndo me agrada em um jogo? Eu acho que é falta de um objetivo, na grande maior parte. Seja
por exemplo, na histéria, em que a histéria acabou e vocé ndo tem mais pra onde ir, ndo é que ndo
tem pra onde ir, mas se vocé for ou ndo for, ndo tem mais um avanco na histéria, acho é alguma que
me deixa meio let down.” (Entrevistado S)

“(...) pra mim, um problema dos jogos de celular é que sdo prdticos, porque td no celular, a gente
consegue baixar e fazer tudo, mas no geral eles sGo meio monétonos depois de um tempo. Ai eu ndo
me encontro jogando um jogo por vdrios anos, geralmente dura uma hype de um més, qualquer coisa
eu volto depois de um tempo. Quando a tarefa é muito repetitiva, ndo tem nada muito diferente, eu
acabo me desprendendo do jogo.” (Entrevistada K)

10 Para um game de impacto social chamar a atencao, o que importaria nao é essa classificacao
como tal, mas o fato de ser/parecer um game bom e divertido. A mensagem que cause reflexao,
descoberta durante o jogo, é interessante, mas ela em si ndo é um ponto que chame a atencao
(ocorréncia: 2 entrevistados)

“(...) primeiro, de cara ndo seria o tipo de jogo que eu buscaria, mas se eu visse muita gente falando
‘cara, é um jogo sensacional, com uma histéria sensacional” e que ndo fosse nada muito forcado.
Porque é muito fdcil vocé cair num discurso comum com todas essas questoes super relevantes e
complexas. Eu acho que se o impacto social do jogo ndo fosse o principal objetivo, mas fosse o pano
de fundo... por exemplo, um jogo de aventura, plataforma em que o personagem principal é LGBT,
mas o jogo ndo gira em torno de transformar ele numa drag, mas é a aventura ld que ele vai viver e
que o fato de ele ser LGBT faz com que a histdria seja ndo pautada por isso, mas que a histéria se
construa em torno disso.” (Entrevistado J)
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3 LEVANTAMENTO DE DADOS

11 Pessoas tém tido menos tempo para jogos, mas paradoxalmente, algumas relatam usar mais
tempo para consumir contetdo relacionado a games, como videos no YouTube (ocorréncia: 4
entrevistados)

“Entdo eu prefiro dedicar o pouco tempo que tenho pro videogame com jogos que eu gosto. {...)
Alids, eu acho que consumo mais contetido relacionado a videogame que o videogame em si.”
(Entrevistado J)

“E uma coisa que td acontecendo, ressaltando que eu to perdendo a paciéncia pra jogos, tem muitos
jogos que eu acabo assistindo no YouTube e ndo jogo. Muito triste, de uma certa forma. E o mais triste
ainda é que sdo jogos que eu comprei, mas ndo jogo, porque té com preguica e assisto o cara jogando
pelo YouTube. Mas acho que acontece mais com as pessoas mais velhas, estdo ficando com pouco
tempo e sem paciéncia pra jogar.” (Entrevistado N)

12 Trilha sonora é algo que impacta na experiéncia e fica na memoéria (ocorréncia: 1)

“Verdade, SOUNDTRACK!! As musiquinhas sdo muito importantes. Influencia muito na nossa
memoria e tem até, que nem o Zelda, tem a ocarina e tem as musicas. Acho que Final Fantasy,
o VI, sé de pensar no jogo ja me vem as musicas. Tanto em anime quanto em jogo, eu acho que
soundtrack faz diferenca”. (Entrevistada L)

13 Videogames podem despertar varios interesses de aprendizado nos jogadores, detalhes
baseados em elementos que existem no mundo real despertam interesse (ocorréncia: 2)
“Acho que jogo também desperta muitos interesses, principalmente de aventura, de aprender inglés
isso também ajuda, é que esses jogos que nem ragnarok ou aquele Fantasy Life de 3DS, vocé aprende
um mundo no jogo porque vocé conhece nomes de ingredientes e pedras preciosos, coisas que no
dia-a-dia a gente nunca ia saber e quando vocé vé “ambar”, vocé sabe o que é, € um conhecimento.
Animais, vocé pesca e ai descobre que tem tantas espécies de peixe. Que nem Persona, que sGo
monstros e deuses mitoldgicos e é outro aspecto do mundo que nunca ia ter contato.”
(Entrevistada L)

14 Das respostas para o exercicio proposto na pergunta final, de pedir para explicar de volta o
conceito do jogo, foi comum entenderem que seria um jogo de administragao/ simulagao com
relacdo a alimentos, o que é bom porque era a minha ideia inicial, apesar de ndo ter colocado o
género do jogo na descricdo do conceito para evitar enviesar. A parte de “localizacio das culturas

no mapa” ndo chamou tanto a atencao das pessoas, em geral se esqueceram dessa parte. De

fato, essa parte relacionada a distancia entre unidade produtiva e populacao pode ser excluida do
conceito, pois como Ritchie e Roser (2020) demonstram, apesar das frequentes recomendacodes de
“consumir produtos locais” como meio de diminuir a pegada de carbono da sua dieta, as emissoes
relacionadas ao frete sao, salvo em caso de alimentos transportados por avido, muito inferiores as
relacionadas a producao do alimento em si, sendo mais relevante mudar o tipo de alimento que se
consome do que de onde ele vem.

15 Por fim, alguns entrevistados também deram sugestoes para o conceito do jogo, sendo a de
precos flutuando com oferta e procura a mais interessante:

a Mostrar o progresso em relacao aos conhecimentos passados pelo jogo:
“Talvez, por exemplo, se fosse um negdcio social, se eu pudesse ver alguma diferenca que o aplicativo
td fazendo no mundo, ou fazendo uma diferenca pra mim mesma, talvez os resultados que me
motivariam a jogatr. (...) se esse for um jogo pra me educar pra alguma causa social, eu quero ter algum
tipo de sensacdo que té melhorando como pessoa em relacdo a esse assunto. Por exemplo, se o seu
jogo é sobre desperdicio de alimentos, talvez seja legal o jogo falar ‘vocé passou do médulo tal, entédo
vocé aprendeu isso’, meio que mostrar meu progresso em relacdo ao jogo” (Entrevistada K)

Ter personagens com customizacao:
“Também ter tipo algumas coisas meio besta talvez, de se tiver um personagem, ter um personagem
conhecido, vocé vai passando de nivel, dd pra personalizar o bichinho, coisa meio besta, mas o
pessoal gosta. Ndo sei se vocé viu o da Apple, o pessoal faz os préprios emojis? Coisa meio besta na
real, mas o pessoal gosta. Ter alguma coisa assim, alguma coisa bonitinha, que o pessoal olhe e fique
que legal’” (Entrevistada K)

Ter punicdo a quem for contra o objetivo:
“E imagino que deva ter algum tipo de punicdo de game over pras pessoas que ndo sigam essa ldgica,
também com o intuito de ensinar, de ser diddtico, eu acho que é isso.” (Entrevistado N)

Basear precos de venda em oferta x demanda:
“Vocé pensa em colocar um sistema econémico no jogo, por exemplo, se vocé produzir demais, vocé
vai ter uma inflacgdo e seu produto vai valer menos, isso vai causar uma sobra de oferta e isso vai
propiciar as pessoas jogarem fora? Cldssica histdria, o café parou de ser valioso no Brasil, comecaram
a queimar o café pra reduzir o estoque, sabe? Porque imagina Harvest Moon com essa mecdnica, vocé
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comeca a farmar certo produto e quando vocé vai vender, ‘p6, mas tem um monte desse produto,
vou pagar menos por isso’. E um grande estimulo para vocé ndo farmar, pra vocé diversificar. E legal
porque é bem realista.” (Entrevistado J)

3.2 Questionario

O questionario foi feito via Google Forms, uma versdo em portugués (64 respondentes) divulgada
por redes sociais e solicitado para amigos e familiares repassarem e uma versao eminglés (11
respondentes), divulgada em canais de Discord de game jams (encontros para desenvolvimento
rapido de jogos, geralmente com tematica definida), producao de jogos e conhecidos estrangeiros.
Julgou-se interessante ter uma visdo de pessoas de outros paises (saber se suas percepcoes sobre
perdas e desperdicio de alimentos e o nivel de interesse por jogos de impacto social sdo parecidos
com os dos brasileiros), porque um dos objetivos desse jogo é ser o mais abrangente possivel, e
sonhando alto, estar no site Games for Change, inscrever o jogo em eventos ou mostras de games
de impacto social no exterior e ser licenciado como Creative Commons (CC BY-NC-SA 4.0 -
Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International) para que pessoas interessadas possam
contribuir traduzindo para outras linguas, aumentando o alcance do jogo.

O questiondrio foi elaborado apés a rodada de entrevistas, que serviu como base para algumas
perguntas. Do mesmo modo que o roteiro de entrevista foi ajustado apds uma entrevista piloto, o
guestionario também foi ajustado apds um teste com duas amigas do curso de Design.

Serdao mostrados aqui apenas o roteiro do questionario e a sintese dos principais achados. O
guestionario sera exibido em capturas de tela para mostrar a versao enviada aos participantes.
As referéncias utilizadas para as perguntas e detalhes das respostas estdo no Apéndice A.2)

O questiondrio esta dividido nas seguintes secoes:
1. Dados demograficos: faixa etéria/ geracao, género e nivel educacional (Figura 3.2.1)

2. Nivel de atuacao na cadeia produtiva e conhecimento sobre perdas e desperdicio (Figura 3.2.2.)

3. Divisao entre os respondentes que jogam videogames e os que ndo jogam (Figura 3.2.3)

—Para quem responder em 3 que joga:

4.a Para aqueles que jogam: quais géneros jogam ou nao, com que frequéncia, quais outros
meios de comunicacao utilizam e com qual frequéncia. A ultima pergunta também divide o
caminho do questionario, se elas conhecem ou nao jogos de impacto social (Figura 3.2.4)

— Para quem responder no final de 4.a que ja jogou jogos de impacto social
5.a O que gostaram neles (Figura 3.2.5)

— Para quem responder no final de 4.a que nunca jogou jogos de impacto social
5.b O que faria ter interesse neles (Figura 3.2.6)

— Para quem responder em 3 que nao joga:
4.b Para aqueles que ndo jogam: quais meios de comunicacao utilizam e com qual frequéncia,
quais motivos para nado jogar, o que os faria ter interesse em jogar (Figura 3.2.7)

6. Agradecimento e encerramento do questiondrio. (Figura 3.2.8)

A foto utilizada no cabecalho do questionario é de autoria de Tim Mossholder e retrata
trabalhadores rurais colhendo morangos e esta disponivel em: <https://unsplash.com/photos/
xDwEa2kae)A>. Ela foi escolhida pela relevancia de valorizar os trabalhadores que participam da
responsabilidade de alimentar as pessoas.
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3 LEVANTAMENTO DE DADOS

Perdas e desperdicios na cadeia produtiva de alimentos sdo causadas por:

(marque todos que considerar corretos) *

D Falta de conscientizagdo dos consumidores

D Ineficiéncias dos processos envolvidos na cadeia

D Infraestrutura ruim ou inadequada

Desperdicios na cadeia produtiva de Desperdicios na cadeia produtiva de () Fata de politcas piblicas adequadas Desperdicios na cadeia produtiva de
alimentos alimentos D Falta de colaboragao no ecossistema de produgéo de alimentos alimentos

0l34, este formulario faz parte de uma pesquisa para desenvolvimento de um jogo
relacionado & cadeia produtiva de alimentos e é direcionado para pessoas de todas as

faixas etdrias, independente de serem ou néo jogadores assiduos. Seu preenchimento leva *Obrigatério As 2 maiores perdas/desperdicios estio nos seguintes passos da cadeia *Obrigatério

em torno de 10 a 15 minutos e suas respostas sdo anénimas. Agradeco desde ja sua .o . .
ticipagao! produtiva: (marque as 2 que considerar corretas)
par !

C Produtiva de Alimentos Agora vamos
Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

*Obrigatdrio Vocé atua profissionalmente na cadeia produtiva de alimentos? (marque todas as CADEIA PRODUTIVA DOS ALIMENTOS Como essa pesquisa & parte de um projeto de um jogo, vamos abordar este tema nas préximas perguntas.

Faga login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

opgdes que se aplicam) *

PRODUCAO PROCESSAMENTO DISTRIBUICAO/
agricultura k. ATACADO/
pecudria n VAREJO/
[ D=sld ° SERVIGOS DE

‘ ALIMENTACAO

CONSUMO

Em que ano vocé nasceu? *

D Sim, trabalho no setor agropecuario Vocé joga jogos digitais/jogos eletrdnicos/videogames (jogos para consoles, PC,

apps de smartphone, sites, etc.)? *

O sim
O Nao

caca
O Até 1945 Sim, trabalho com pesca, caca e/ou coleta coleta

Entre 1946 e 1964 Sim, trabalho com processamento de alimentos

Sim, trabalho na distribuigao de alimentos
Entre 1965 e 1980

Sim, trabalho no varejo de alimentos
Entre 1981 e 1996

Sim, trabalho com servigcos de alimentacéo . - o
Entre 1997 e 2004 Na producéo e distribuigio em paises em desenvolvimento Voltar Préxima Limpar formulario

Sim, trabalho no governo, ONGs ou agéncias regulatérias relacionadas
Na produgéo e distribuigdo em paises desenvolvidos

No processamento em paises em desenvolvimento Figura 3.2.3 Parte 3 ponto de lelSéO dO

No processamento em paises desenvolvidos

OO0OO0OO0OO0

Depois de 2005

O000O0O0OOo

Néo, sou apenas consumidor final

Qual seu género? * A seguir estdo algumas perguntas a respeito da cadeia produtiva de No varejo em paises em desenvolvimento q u eSt lonario € ntre q uem Joga vi d eoga mes € q uem

O Feminino alimentos. Vocé nédo esta sendo avaliado, por favor, marque as respostas que No varejo em paises desenvolvidos nao Joga .
ACREDITA serem corretas, SEM pesquisar na Internet ou recorrer a outras
O Masculino fontes. Na consumo em paises em desenvolvimento

O0O0OO0O0O0o4Oo

PR No consumo em paises desenvolvidos
O N&o-binério

QO Prefiro nao dizer Complete: No mundo, do total de alimentos produzidos, em média s&o
perdidos ou desperdigcados * . . . . .

O Outro: A produc&o de alimentos & influenciada pelos seguintes fatores (Marque todos
O 1% que considerar corretos) *
O 10% D Aguecimento global

Qual seu nivel de escolaridade? * O 339 D Clima e regime de chuvas

O Sem instrugéo O 66% D Valorizacéo do preco das terras

Ensino Fund tal i et D Competi¢ao do uso de terras e agua com a urbanizagdo
nsino Fundamental incompleto

D Volatidade dos pregos de insumos agricolas e de venda de alimentos no mercado
Ensino Fundamental completo

Essas perdas e desperdicios totalizam, por ano: * D Pregos dos combustiveis

Ensino Médio incompleto
) O 1,6 milhGes de toneladas de alimentos D Aumento da demanda por biocombustiveis
Ensino Médio completo
D Crescimento das classes médias no mundo
O 160 milhdes de toneladas de alimentos
Ensino Superior incompleto N ~ R R
D Globalizag&o de empresas transnacionais e da cultura
. ) O 1,6 bilhdes de toneladas de alimentos
Ensino Superior completo D Politicas publicas e subsidios dos governos de paises no mundo todo

O 160 bilhdes de toneladas de alimentos

OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0O0

Mestrado
Doutorado
A maior parte dos alimentos no mundo € cultivada por: *
Outro: Estima-se que essas perdas e desperdicios representem: *
O Propriedades familiares
O 0,01% do total das emissées de gases de efeito estufa no planeta
Préxima Wrper e O Empresas de atuagdo nacional

O 1% do total das emissdes de gases de efeito estufa no planeta
O Grandes multinacionais
O 8-10% do total das emissdes de gases de efeito estufa no planeta

Figura 3.2.1 Parte 1: questoes demograficas

O 20-25% do total das emissdes de gases de efeito estufa no planeta X )
Voltar Proxima Limpar formulario

Figura 3.2.2 Parte 2: questdes sobre a cadeia produtiva de alimentos.
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3 LEVANTAMENTO DE DADOS

Desperdicios na cadeia produtiva de
alimentos

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

*QObrigatério

Para quem joga videogames

Quais plataformas vocé utiliza? *

PC (Steam, Epic, Gog, outros)

Web (no navegador do PC, smartphone, tablet, etc.)

Smartphone ou tablet
Arcades

O
O
[J consoles (Playstation, Nintendo, Xbox, etc.)
O
O
O

Outro:

Marque até 3 géneros que vocé mais joga *

Agdo (plataforma, shooter, luta, beat'em-up, survival, ritmo)
Agdo- aventura (Metroidvania, survival)

Aventura (aponta-e-clica, texto, visual novel)

RPG

Simulagéo (construgdo e gerenciamento, vida, veiculos)
Estratégia (RTS, RTT, Tower Defense)

Esportes (Corrida, Futebol, Basquetebol, Beisebol, etc.)
MMO

Versoes digitais de jogos de tabuleiro ou cartas
Casuais (exs: Candy Crush, FarmVille)

Puzzle/ Légica

Trivia/ Perguntas e respostas

N&o sei quais géneros de games costumo jogar

Outro:

000oO0oo0ooOboOOooooooo

(opcional) Cite os nomes de alguns de seu jogos favoritos

Sua resposta

Marque os géneros que vocé néo joga *

Todos os géneros que ndo marquei na questdo anterior, pois sé jogo aqueles mesmo
Agdo (plataforma, shooter, luta, beat'em-up, survival, ritmo)
Agdo- aventura (Metroidvania, survival)

Aventura (aponta-e-clica, texto, visual novel)

RPG

Simulagéo (construgéo e gerenciamento, vida, veiculos)
Estratégia (RTS, RTT, Tower Defense)

Esportes (Corrida, Futebol, Basquetebol, Beisebol, etc.)
MMO

Versoes digitais de jogos de tabuleiro ou cartas

Casuais (exs: Candy Crush, FarmVille)

Puzzle/ Légica

Trivia/ Perguntas e respostas

N&o sei quais os géneros dos games que n&do costumo jogar

I o o Y

Outro:

Qual sua frequéncia de uso dos seguintes tipos de lazer/ meios de comunicagao?
*

Até3vezes Até3vezes Até3vezes Quasetodos
por ano por més por semana os dias

™ O @) O O O

Nunca

Video com

midia fisica

(DVD, Blu-ray, O O O O O
etc.)

Video sem

midia fisica

(Streaming: O O O O O
Netflix, Amazon

Prime, etc.)

Audio com

midia fisica (

CDs, LPs, etc.) O O O O O
ou transmiss@o

de radio

Audio sem

midia fisica

(Spotify, radio

digital, O @) O O O
podcasts,

audiobooks,

etc.)

Leitura em

meios

impressos O O O O O
(jornais, livros,

revistas, etc.)

Leitura em

meios digitais

(sites, ebooks, O O O O O
etc.)

Jogos

tradicionais

o O @) O O O
tabuleiro, etc.)

Jogos digitais

(consoles, PC,

apps de @) @) @) O O
smartphone,

sites, etc.)

Redes sociais

(Facebook,

Twitter, O O O O O
Instagram,

LinkedIn, etc.)

O que vocé mais leva em conta na hora de escolher o proximo game? *

Indicagbes de amigos

Reviews/gameplays em canais de YouTube/ Twitch
Reviews/gameplays de influenciadores

Reviews em jornais, sites de noticias

Reviews em rddios, podcasts

Propaganda (ex: no YouTube, Play Store, App Store, Steam, PSN, etc.)

Capcom, Ubisoft, etc.)

Qutro:

O O OO0O0O00OO0

Vocé ja jogou games de impacto social (ex: games listados em
GamesForChange.org)? *

O sim
O Nao, mas j& ouvi falar deles

O Na&o, e nunca ouvi falar deles

Voltar Proxima

Figura 3.2.4 Parte 4.a: habitos de quem joga: plataformas, géneros e frequéncia de consumo de outros tipos de entretenimento.

Porque foi langado por um estidio de que gosta (ex: Square Enix, Sega, Nintendo,

Desperdicios na cadeia produtiva de
alimentos

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

Para quem ja jogou games de impacto social

O que vocé mais gostou dos jogos de impacto social? E o que te atraiu para
jogé-los?

Sua resposta

Voltar Proxima Limpar formulario

Figura 3.2.5 Parte 5.a: O que gostaram nos jogos
de impacto social

Desperdicios na cadeia produtiva de
alimentos

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

Para quem nunca jogou games de impacto social

Games de impacto social se propdem a discutir, comunicar e/ou conscientizar sobre temas que
considerados relevantes para a sociedade, como fake news, suster ili ética, d i
morais, saide mental, etc.

O que te faria ter interesse em um jogo de impacto social?

Sua resposta

Voltar Préxima Limpar formulario

Limpar formulario

Figura 3.2.6 Parte 5.b: O que faria ter interesse
nos jogos de impacto social
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3 LEVANTAMENTO DE DADOS

Desperdicios na cadeia produtiva de
alimentos

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

*Qbrigatdrio

Para quem néo joga videogames

Qual sua frequéncia de uso dos seguintes tipos de lazer/ meios de comunicagéo?

*

Até 3vezes Até3vezes Até3vezes Quase todos
Nunca

por ano por més por semana os dias
v @) @) @) @) @)
Servigos de
video por

streaming

(Netflix, o o O o o
Amazon Prime,

etc.)

Audio

tradicional

(Rédio O O O O O
tradicional,

Por que vocé n&o joga jogos digitais/ jogos eletrénicos/ videogames? (marque
CDs, LPs, etc.)

todos os que se aplicam) *

Servigos de
4udio digital D Néo tenho tempo
(Radio digital, ) o .
podcasts, O O O O O D Nunca tive curiosidade/interesse
gudicbecke’ D Nunca tive a oportunidade
etc))
D Videogames deixam as pessoas violentas
Leitura em
meios D Videogames sdo para criangas
impressos o) o) O O O
(jornais, livros, D Apenas homens jogam videogames

revistas, etc.) i ) .
D Jogar videogame isola socialmente as pessoas

Lelt.urade.rr?t . D Jogar videogame dessensibiliza as pessoas
meilos digitais
(sites, ebooks, O O O O O D Videogame vicia
etc.)
D Outro:
Jogos

tradicionais
(cartas, O O @) @) @)
tabuleiro, etc.) . - X . .
O que videogames precisariam ter para que vocé se sentisse interessado em

Redes sociais fogar?
(Facebook,

Twitter, O O (@) @) @) Sua resposta
Instagram,

Linkedin, etc.)

Voltar Proxima Limpar formulario

Figura 3.2.7 Parte 4.b: habitos de quem nao joga. Cabe aqui esclarecer um erro incorrido no
questionario em portugués para quem ndo joga videogames (7 respondentes), a opcao “Video com
midia fisica” foi deletado e isso so foi detectado durante o tratamento de dados, explicando o porqué de
haver menos respostas.

Desperdicios na cadeia produtiva de
alimentos

Faca login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

Obrigada por ter participado desta pesquisa!

(opcional) Vocé teria interesse em participar de uma conversa réapida (até 15min)
e mais aprofundada sobre o tema? Caso afirmativo, deixe seu email ou
WhatsApp aqui :)

Sua resposta

Voltar Limpar formulario

Figura 3.2.8 Parte 6: Agradecimento e
encerramento do questionario.
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3 LEVANTAMENTO DE DADOS

Insights do questiondrio

1 A amostra é de maioria de publico adulto (que é o publico-alvo), entre 25 e 40 anos e equilibrada
em termos de homens e mulheres, mas nao é representativa do publico geral brasileiro, pois a maior
parte tem ensino superior completo. (IBGE, [entre 2019 e 2021]). Esse é um resultado esperado,
afinal circulou num grupo de conhecidos e conhecidos de conhecidos;

2 As quantidades chocantes relacionadas a perdas e desperdicio de alimentos no mundo e onde
ocorrem nao fazem parte do conhecimento geral das pessoas, mesmo no caso dos respondentes,
a despeito de seu elevado nivel de escolaridade. E preciso haver uma divulgacdo melhor desses
dados;

3 Os respondentes brasileiros ndo costumam perceber como fatores que influem na producao de
alimentos do mundo: aumento por demanda de biocombustiveis, crescimento das classes médias
no mundo, globalizacdo de empresas transnacionais e da cultura, aquecimento global e valorizacdo
do preco das terras. E interessante notar que, embora a maioria dos respondentes brasileiros

(92%) tenha ciéncia de que clima e regime de chuvas influem na producao de alimentos, apenas
50% indicou o aquecimento global também como fator de influéncia, o que mostra uma falta de
reconhecimento do efeito do aquecimento global sobre a mudanca climatica. No caso das respostas
estrangeiras, o Unico fator assinalado por menos de 50% dos participantes foi o crescimento das
classes médias no mundo;

4 Jogar em smartphones ndo é massivamente mais popular que jogar em PC, pelo menos na amostra
de 67 respondentes: apenas 11 jogam exclusivamente em smartphone ou tablet. Pelo menos 41
respondentes de 67 tém acesso a um PC em que podem jogar, apesar de que os jogos web sao
menos populares (24 respondentes) que os jogos de PC, e talvez isso se deva a morte do Adobe
Flash no final de 2020;

5 Simulacao, que é o género do jogo a ser desenvolvido neste trabalho, é razoavelmente popular
entre os respondentes (28% o listaram como um dos géneros favoritos, 31% nao o jogam) - embora
seja uma amostra pequena de respondentes, pelo menos nao é um género com muita aversao, como
Esportes (67% dos respondentes ndo o jogam);

6 A maioria dos respondentes ndo conhecia jogos de impacto social, mas poderia ter interesse

em jogar um se apresentasse algumas das seguintes caracteristicas: ter graficos atraentes, boa
jogabilidade, ser divertido, ter uma boa histéria. Algumas respostas foram bastante interessantes,
enfatizando que a mensagem social ndo deve ser macante ou o Unico foco;

7 Dos poucos respondentes que ndo jogam (8 respondentes), metade indicou que o motivo era a
falta de tempo. Esse motivo também foi apontado nas entrevistas para jogarem cada vez menos
(insight 11 das entrevistas).
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4 Requisitos de projeto

Os requisitos de projeto foram definidos a partir da pesquisa desk, das entrevistas e dos
qguestionarios. Os requisitos imprescindiveis sdo os considerados necessarios para o protétipo
funcional do jogo, que é o objetivo deste TCC. Os requisitos desejaveis sdo os que seriam
implementados incrementalmente, a medida que haja tempo para tanto, mas que ainda sdo
considerados importantes para um jogo completo (um jogo que pode ser publicado em plataformas
de distribuicdo, como itch.io ou Steam). Os opcionais sdo os que seriam implementados apds o
cumprimento de todos os anteriores.

Abaixo segue a lista dos requisitos e uma breve discussao para cada um.

Legenda
Definido com a pesquisa desk

Definido com as entrevistas
Definido com o questionario

4.1 Imprescindiveis

11 Ser divertido
Como diversdo em jogos pode ser definida de muitos modos, neste jogo, a diversao devera vir
do fato de haver um aprendizado, como segundo a definicdo de Ralph Koster, tanto de como o
jogo funciona quanto de assuntos relacionados ao tema de perdas e desperdicio de alimentos e
aplicaveis a vida cotidiana do jogador. Pode-se dizer que um jogo do género simulacao também
apresente a possibilidade de diversao segundo a definicdo de Jesper Juul, de tentar e falhar sem
sofrer consequéncias reais por isso. (UNIVESP, 2018)

|2 Mostrar informacodes reais sobre o desperdicio de alimentos
Aideia é fazer isso integrado a experiéncia da partida ou em pagina linkada a parte, como em Fake
it to Make it. Isso é imprescindivel por deixar claro quais os dados reais que inspiraram o jogo e

por que é tao importante o jogador se mobilizar.

I3 Quebrar a seriedade/ tensdao com pontos de humor
Como o jogo pode ficar tenso por possivelmente incluir failure states com consequéncias graves
(fome, meio ambiente deteriorado), Wright [20187] sugere que os failure states tenham pontos de
humor e que o jogador ndo seja punido tao severamente se ele ndo tiver éxito, pois o objetivo é
ele aprender com os erros, e ndo desistir rapido do jogo.

|4 Espaco da acao do jogo limitado
Nao pode ser um espaco sem fronteiras determinadas (para cultivar, processar, etc.), pois como
nao temos espaco infinito na Terra, também nao pode ser infinito no jogo.

I5 Fazer com que o jogador se sinta responsaveis por bons e maus resultados
Um dos pontos comentados por Wright [20187?] é a paleta emocional que jogos proporcionam
em relacdo a outras midias digitais - a capacidade de agir (agency) faz com o jogador experimente
sentimentos como orgulho, realizacao, culpa. Entdo no decorrer do jogo é importante ter
elementos que mostrem a consequéncia de suas acoes, como pessoas alimentadas felizes ou
pessoas passando fome.

|6 Tamanho da interface adequado para jogar em navegador em PC

Inicialmente foi pensado que o jogo poderia ser jogavel tanto em navegadores de celular quanto
de PCs, mas pesa o fato de que, conforme o mencionado nas entrevistas (insight 5 na secdo 3.1),
espera-se que jogos de celular sejam bem simples e ndo demandem muita atencao, o que nao

é o esperado de um jogo que construa um argumento. Além disso, projetar a interface parao
tamanho de uma tela de ceular talvez requeira uma simplificacdo extrema de um jogo que em
tese, por ser de simulacao, precise de mais estratégia e comandos, que podem ficar frustrantes
com a falta de precisao dos toques na tela. O insight 4 do questionario também corrobora o fato
de que, mesmo que nao seja feito para celular, ainda ha varias pessoas com habito de jogar no PC.
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4 REQUISITOS DE PROJETO

I7 A duracao de uma partida deve ser relativamente curta

Conforme captado nas entrevistas (insight 11 na secao 3.1), o publico adulto ndo tem tanto

tempo para jogar. A partida deve durar no maximo 30 minutos, uma estimativa para ser um pouco

mais longo que os jogos de impacto social testados para permitir que os jogadores pensem nas
escolhas e possam ler os textos com calma.

I8 Dentre os estagios da cadeia produtiva, focar em perdas na producao, distribuicdo e consumo

dos alimentos

|19 Na producao, preferéncia para mostrar as unidades produtivas como propriedades familiares

Os requisitos 18 e 19 vieram das respostas no questionario (insight 2, mas melhor aprofundado
no Apéndice A.2), muitas pessoas desconhecem onde ocorre o maior descarte de alimentos e
aimportancia das propriedades familiares dentro dos sistemas alimentares no mundo todo.
Eles foram escolhidos como imprescindiveis por serem gerais e aparentemente mais faceis de
implementar na primeira versao do jogo, tendo em mente que sera do género simulacao.

4.2 Desejaveis

D1 Cumprir requisitos de acessibilidade sempre que possivel

D2 Permitir selecao dentre varias linguas
Esses dois requisitos visam a facilitar o acesso ao jogo, aumentando seu alcance. Os requisitos de
acessibilidade serdo baseados no Game Accessibilty Guidelines (ELLIS et al., [entre 2012 e 2021]).

D3 Ter visual cheio de detalhes e animacdes interessantes

Requisito a partir do insight 6 das entrevistas, mas também apareceu nos questionarios.
Reconheco que o ideal seria ser um requisito imprescindivel, mas considerando o tempo limitado
para desenvolver o TCC, foi preferido priorizar a experiéncia geral do que detalhes que podem
ser acrescentados depois.

D4 Ensinar sobre elementos que existem na vida real usando-os como parte do repertério

usado no game

Este requisito vem do insight 13 das entrevistas, de que videogames podem aumentar o

repertoério das pessoas. No caso deste jogo, seria interessante trazer varias opcoes de cultivos/
criacoes e etapas de processos produtivos, por exemplo. Esse requisito é desejavel, pois
variedade pode ser implementada apds o jogo estar rodando bem com poucas opc¢oes de cultivos.

D5 Ter algum elemento de competicao/ compartilhamento com outros jogadores

De acordo com o insight 1 das entrevistas, jogar com amigos é um incentivo. Isso é algo que
acrescentaria uma complicacdo maior, pois jogos de simulacdo em geral sao feitos para se

jogar sozinho, e portanto ficou como requisito desejavel. Ideias preliminares para atender esse
requisito seriam: ter algum sistema de pontuacao para comparacdao com amigos, fazer uma
extensado para discussdo de estratégias que poderiam se estender a iniciativas na vida real ou um
féorum de discussao de novos elementos da vida real que poderiam ser implementados no game.

D6 Ter uma trilha sonora propria

Baseado no insight 12 das entrevistas, pois a trilha sonora impacta na experiéncia de jogo. Esse
insight foi corroborado pela experiéncia de testar os jogos da secdo 2.6 e a musica de fundo ficava
muito repetitiva apds alguns minutos (mutar a aba do navegador é sempre uma opcao). Nao seria
ideal também para a experiéncia pegar musicas de bibliotecas de graca, pois alguns sao usados

a exaustdao em muitos videos do YouTube (e nunca se sabe o que vai acontecer com a musica
escolhida) e depois disso os jogadores vao ficar lembrando de outras experiéncias ao ouvir uma
musica que ja escutaram em outros lugares. Esse requisito é desejavel porque, como nao tenho
habilidades de composicao musical, preciso de ajuda externa.

D7 Mostrar que infraestrutura ruim e falta de colaboracado no ecossistema de producao de
alimentos sdo causas para perdas de alimento

D8 Mostrar a influéncia que o aumento da demanda de biocombustiveis, crescimento das classes

médias no mundo, globalizacao de empresas transnacionais e da cultura, aguecimento global e

alorizacdo do preco das terras tém na producao de alimentos

Esses dois requisitos, que também vieram de perguntas que os respondentes erraram bastante

no questionario, sdo importantes de serem discutidos, mas provavelmente complexos de serem
implementados durante o TCC, pois requerem mais cenarios (como mostrar a infraestrutura?
Como mostrar a colaboracao? Como fazer cenarios em que os produtores comecam a vender as
terras?) e mais culturas (ex: cana, milho para biocombustivel).
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4.3 Opcionais

O1 Ter diferentes tipos de estagios e dificuldades
Dada a grande variedade de cultivos/ criacoes e como as porcentagens de perdas e desperdicio
mudam de regido para regiao, seria possivel ter estagios diferentes e varios niveis de dificuldade,
tal como foi feito no jogo Stop Disasters. Esse é um requisito opcional, porque seria algo como
um lancamento de uma expansao depois de o jogo estar completo (cumprindo os requisitos
imprescindiveis e desejaveis).

O2 Incluir mecanica de precos de venda dos alimentos de acordo com demanda/oferta

Esse requisito veio da sugestao dada pelo entrevistado J, em que a ideia é: se for produzida em
grandes quantidades um Unico tipo de cultura, os precos de venda caem e o jogador tem menos
retorno do investimento. Como é mais uma mecanica para ajustar no jogo, e algo que tem menos
impacto nas questdes de descartes e ambiental, ficou como requisito opcional.

O3 Informar sobre organizacoes que combatam perdas/desperdicio de alimentos e como as

pessoas podem ajuda-las

O4 Integrar o jogo com modelos de receita com publicidade, para levantar fundos para organizacoes

que combatam o desperdicio de alimentos

Conforme algumas respostas de estrangeiros a respeito do que esperavam de um jogo de
impacto social, muitos comentaram que ele deveria levantar fundos pela causa e joga-lo seria
uma forma preferivel de ajudar em vez de doacdes ou trabalho voluntario. Levantar receita de
publicidade, nos moldes do jogo Free Rice parece uma boa opcao, mas serd um requisito opcional
porque ndo impacta diretamente no objetivo do jogo, que é conscientizar, causar reflexdo e
mudar os habitos das pessoas. O mesmo vale para o requisito de divulgar outras iniciativas em
prol do mesmo tema.

4.4 Requisitos de acessibilidade

Como o requisito D1 ficou muito vago, foi sentida a necessidade de entender melhor todas as
recomendacoes das Game Accessibility Guidelines, filtrar e explicitar quais seriam deveriam ser
consideradas no jogo. Elas sdo divididas segundo as seguintes categorias: (ELLIS et al, [entre 2012 e
2021])

critérios

Tipo de habilidade/ Nivel da
deficiéncia recomendagéo alcance impacto valor
(quantidade de (a diferenca feita (dificuldade/ custo
pessoas beneficiadas) a essas pessoas) de implementacao)
* motora maior .
- cognitiva - basica alcance impacto
- visual - intermediaria
- auditiva - avancada maior
valor
- defala

As melhores praticas de nivel basico sdo escolhas aplicaveis a maioria dos jogos, e que beneficiam
uma grande quantidade de jogadores, e sdo consideradas faceis de implementar se levadas em
conta desde cedo no desenvolvimento. Segundo o Game Accessibility Guidelines, com base em
mencoes em redes sociais e feedbacks de jogadores, os quatro problemas de acessibilidade mais
reportados sdo: remapeamento dos controles, tamanho dos textos, daltonismo e apresentacao de
legendas.

As melhores praticas de nivel intermediario necessitam mais planejamento e recursos para serem
implementadas, podendo ndo serem adequadas para todas as mecanicas, mas mesmo assim fazem
do jogo melhor para todos os jogadores.

Por fim, as melhores de nivel avancado sao adaptacdes complexas, que geralmente visam a
nichos especificos, restritas a certas mecanicas e que requerem mais recursos e conhecimento
de especialistas, ou ndo atingem tantas pessoas. Mesmo assim, sdo consideradas de muito valor
aqueles que beneficiam.
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Assim, as recomendacoes foram filtradas de acordo com o que deveria ser previsto ja desde o
protétipo (como requisito imprescindivel), o que pode ser pensado na evolucao do protétipo para
o jogo completo (desejaveis) e implementacoes futuras (opcionais). A Tabela 4.1 a seguir traz as

recomendacodes de acessibilidade que foram consideradas imprescindiveis, as demais podem ser

vistas ns Apéndice B. Todas as traducdes sao livres e feitas pela autora.

Dificuldades a que se dirigem Melhor pratica (guidelines) Requisito de Comentarios
" mw o . . rojeto
Motoras | Cognitivas [ Visuais Auditivas Verbais Gerais prel
Basico Garantir que todas as areas da interface de usudario possam ser acessadas utilizando o mesmo método de input que | Imprescindivel Controle do jogo inteiramente pelo
o gameplay mouse ou pelo teclado
Basico Garantir que os controles sdo os mais simples possiveis ou providenciar uma alternativa mais simples Imprescindivel Deve ser testado desde o protétipo de
L. . . . . . . - . L baixa fidelidade no Adobe XD/ Figma
Basico Basico Garantir que os elementos interativos/ controles virtuals sdo grandes e bem espacados, especialmente em telas Imprescindivel . o g~
eauenas ou touch e isso sera feito na menor resolucio de
bed tela, 1280x720
Basico Permitir que o jogo seja iniciado sem necessidade de navegar por multiplos niveis de menus Imprescindivel A primeiratela do jogo ja terd a opcéo de
iniciar o jogo
Basico Basico Usar um tamanho de fonte predefinido com boa legibilidade (permitir escolha do tamanho da fonte é o ideal, mas Imprescindivel Ajuste do tamanho da fonte ndo seriao
caso nao seja possivel, ter um tamanho predefinido grande é um bom passo) prioritario no protoétipo, entio testar uma
fonte grande o suficiente como padrao
Basico Usar linguagem simples e clara Imprescindivel Tomar cuidado com isso durante o
L L. ~ . . desenvolvimento dos protétipos
Basico Basico Usar formatacao de textos clara e simples Imprescindivel P P
Basico Incluir tutoriais interativos Imprescindivel
Basico Permitir que jogadores avancem os textos em seu préprio ritmo Imprescindivel
Basico Evitar imagens intermitentes e padrdes repetitivos (para evitar convulsdées em pessoas com epilepsia Imprescindivel O uso de alguns padrdes sera necessario
fotossensivel). Os seguintes gatilhos podem ser facilmente evitados: para manter a coeréncia com as texturas
- evitar sequéncias de imagens com alta mudanca de brilho/contraste (incluindo cortes rapidos) ou de/ para a cor geradas com base nos origami e localizado
vermelha que durem mais de 5 segundos; em pequenas partes da tela. Também
- Mais de 3 flashes (incluindo mudanca de direcéo, oscilacéo, flash ou reversdo) em um segundo, cobrindo 25% ou serd tomado cuidado para evitar alto
mais da tela; contraste nesses casos, mas também sera
- Padroes repetidos (mais de 5 listras repetidas estaticas ou 8 em movimento - paralelas, radiais, curvas ou retas, pensado no modo de alto contraste para
em qualquer orientacdo) ou texto uniforme (texto apenas em caixa alta, com pouco espacamento entre letras e pessoas com baixa visdo
entrelinha igual a do texto em si, transformando-o em padrao repetido) em movimento cobrindo 25% ou mais da
tela;
- Padrées repetidos (mesma definicdo acima) ou texto uniforme (mesma definicdo acima) estaticos, cobrindo 40%
ou mais da tela.
Basico Garantir que nenhuma informacéao essencial seja comunicada apenas por uma cor Imprescindivel Embora haja aideia de mostrar
degradacao ambiental com mudanca
das cores no cenario, ela também sera
indicada por niveis (numérico e/ ou barra)
Basico Providenciar alto contraste entre texto/interface e plano de fundo Imprescindivel Deve ser incluido no protétipo

Tabela 4.1 Requisitos de acessibilidade que devem ser considerados desde a elaboracdo do protétipo de baixa fidelidade (continua na préxima pagina)
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Dificuldades a que se dirigem

Melhor pratica (guidelines)

Requisito de

projeto

Comentarios

Gerais

datela é aceitavel, pois os jogadores vao se familiarizar e saberdo onde procurar as informacdes, mas quando se
trata de informacoes temporarias, os jogadores podem nao reparar nelas

Intermed. Intermed. Basico Fornecer controles separados de volume ou opcao de silenciar para efeitos sonoros, falas e musica de fundo. Imprescindivel Deve haver opcéo de silenciar no
Para os casos de dificuldades visuais, poder distinguir sons individuais € importante quando sinais visuais ndo sao protétipo, mas controle de volume néo
evidentes. Para os casos de dificuldades cognitivas, ter muitas fontes de informacao pode dificultar a concentracao prioritario para o protétipo
de focar em uma delas.
Basico Garantir que nenhuma informacéao essencial seja comunicada apenas por som Imprescindivel Deve ser incluido no protétipo
Intermed. Ter suporte a mais de um dispositivo de entrada Imprescindivel Mouse e teclado devem poder ser
utilizados juntos ou separadamente
Intermed. Fazer com que elementos interativos que necessitem de precisio (por exemplo do cursor ou de toque) sejam Imprescindivel Deve ser incluido no protétipo
estaciondrios
Intermed. Garantir que acdes simultaneas multiplas (ex: clicar e arrastar) ndo sejam necessarias, e incluidas apenas como Imprescindivel
método suplementar/ alternativo de input
Intermed. Avancado Garantir que todas as agdes principais possam ser feitas com controles digitais (teclas/ botdes) e inputs complexos | Imprescindivel Deve ser possivel jogar o protétipo por
(ex: analdgico, fala, gestos) ndo sejam necessarios, e incluidos apenas como métodos suplementares/ alternativos inteiro através do teclado
Intermed. Intermed. Incluir uma opcao para ajustar a velocidade do jogo Imprescindivel Essa boa pratica se reflete na decisido de
o tempo de jogo se passar por turnos com
quantidade limitada de acbes em vez de
ser um jogo em tempo real
Intermed. Evitar/ providenciar alternativas a necessitar manter botdes pressionados Imprescindivel Prever no protétipo, pois serd importante
. . . . f . ara o teste com usuarios
Intermed. Incluir ajuda/ guias/ dicas contextualizadas dentro do préprio jogo Imprescindivel P
Intermed. Indicar/ permitir relembrar os objetivos durante a partida Imprescindivel
Intermed. Indicar/ permitir relembrar os controles durante a partida Imprescindivel
Intermed. Dar indicacdes claras de que elementos interativos sdo interativos Imprescindivel
Intermed. Evitar dispor informacdes essenciais temporarias longe do foco da visio. Dispor elementos de interface nas bordas | Imprescindivel

Tabela 4.1 (continuacao) Requisitos de acessibilidade que devem ser considerados desde a elaboracdo do prototipo de baixa fidelidade
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5

Desenvolvimento

Esta secao discute algumas das definicoes, ideacao e protétipos até o momento.

5.1

Conceito e experiéncia do jogo

O conceito do jogo é uma descricado que engloba a experiéncia do jogador, comparacdes com
géneros e mecanicas principais (Wright, [20187]). Ele foi evoluindo desde a proposicao do TCC para

oorientador, de

para

Jogo que conscientize sobre perdas e desperdicio na cadeia de producao, distribuicao e
consumo de alimentos, do género simulacao (tycoon/ business simulation), em que o jogador
precisaria escolher quais culturas e onde planta-las, pois a distancia em relacdo a cidade

qgue deve abastecer afetaria custos de transporte. A ideia é que, a3 medida que o tempo no
jogo avancar e a cidade demandar maior quantidade de alimentos, seja mais caro e dificil
atender essa demanda sem que o jogador invista em melhorias/ alternativas que combatam o
desperdicio.

Jogo digital cujo objetivo é diminuir a dependéncia de importacdes de alimentos por uma
populacdo urbana em crescimento. O jogador deve sentir o quao complicado é equilibrar
custos e impactos no meio ambiente para garantir sustentavelmente uma produtividade que
abasteca a populacao, sendo que é impossivel cumprir esse objetivo sem reduzir as perdas e
desperdicio que hoje se encontram na cadeia produtiva de alimentos, conscientizando sobre a
importancia de combaté-los.

O jogo mistura elementos de simulacao (tycoon/ business simulation) (mapa em que o jogador
escolhe onde construir fazendas e quais alimentos produzir) e point-and-click adventure
(cenarios de diferentes estagios de producao dos alimentos, por exemplo: fazenda, industria,
distribuicao, varejo, casa dos consumidores, em que o jogador pode explorar e ver onde

ha problemas/ potencial de melhoria, escolher e investir em solucdes). O jogo ocorre em
turnos, correspondentes aos anos de 2020 a 2050, sendo permitido um niimero limitado de
acoes por turno. As acoes correspondem a construcdo de unidades produtivas, pesquisa e

implementacoes de melhorias.

Além da quantidade de acoes por turno, outras limitacdes sao terras disponiveis, recursos
financeiros, consumo de agua e poluicdo do ar e das dguas, que podem gerar efeitos adversos
no ambiente e por consequéncia, na produtividade das fazendas e na seguranca alimentar da

populacao.

O jogador que chegar em 2050 atingindo a meta de producao interna tem éxito no jogo,
mas recebe no final o questionamento de “E se essa cidade fosse o mundo? Conseguiremos

alimentar as pessoas de 2050 para frente?”

A partir do conceito do jogo e lembrando o requisito |1 (Ser divertido), pode-se explicitar a
experiéncia a ser projetada. Tomando como base os 4 tipos de diversao propostos por Lazzaro
(2008) (Figura 5.1.1), a proposta do jogo se encaixa principalmente em Serious fun e Hard fun:

E MASTERY “THE BRASS RING”  F5aShcie: e s o pioertoration s
B e
S
play. Use the 4Keys 2Fun to paint attention onto any Ul
2FUN T Eht i
\ 1 FIERO
Hard Fun =

Provides the opportunity for

and strategy. % is the bubble wrap of game design.

SOCIAL BONDING
PEOPLE FUN
NOILYNI9VINI 404 FTIIHIA

People Fun
Provides the excuse to hang out
‘with friends. People are addictive,
and these mechanics over time
build social bonds and team work. excitement of games enlivens.
otherwise boring tasks. Serious Fun
is play as therapy.

SERIOUS FUN

PROVIDE MEANING & VALUE = ==ismsmemas é

in
‘www xeodesign.com/whyweplaygames. html.

Um breve resumo dos 4 Keys 2 Fun (LAZZARO, 2008): é um
modelo de como mecanicas de jogos oferecem escolhas

aos jogadores e criam emocdes. Player experience design

(PX) é diferente de user experience design (UX) porque,
simplificando, o objetivo do primeiro é melhorar a diversao e
do segundo é melhorar a produtividade.

Hard fun — emocées: desafio/ frustragcdo, dominio e orgulho/
realizacdo. Interacdes focam em: objetivos, obstaculos e
estratégias.

Easy fun — emocoées: curiosidade, surpresa, admiracéo.
Interacdes focam em: failure states divertidos, exploracao,
criatividade, fantasia.

Serious fun — emocdes: mudam sentimentos, pensamentos
ou comportamentos do jogador no mundo real. Interacoes
focam em: simulacédo, meditacéo, aprendizado, ritmo,
colecao, repeticio.

People fun — emocdes: conexao social, generosidade,
amizade, inveja, schadenfreude, amor, gratidao. Interacoes
focam em: cooperacao, competicdo, comunicacéo,
personagens, animais de estimacao.

Figura 5.1.1 Infografico de Lazzaro sobre os 4 tipos de diversdo em sua pesquisa sobre experiéncia do
jogador. Fonte: XEODesign, disponivel em: <http://www.xeodesign.com/assets/images/4k2fjpg>.
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e Serious fun: por trazer causas e efeitos reais dos desperdicios de alimentos e deve encorajar as
pessoas a conhecé-los e mudar seus habitos na vida real apds jogar este jogo;

e Hard fun: por envolver a superacao dos obstaculos impostos pelo jogo e permitir testar
estratégias escolhendo diferentes acoes;

e Ojogo pode envolver Easy fun quando o jogador decide querer experimentar o que acontece em
caso de falhar em cumprir o objetivo, ou de quantos jeitos diferentes é possivel criar desastres
ambientais; assim como pode envolver People Fun se, quando forem desenvolvidas as partes
narrativas com personagens, o jogador se sinta envolvido com estes.

5.2 Publico-alvo

O jogo é direcionado para um publico adulto, pois serd possivel comunicar informacdes sem a
preocupacao de digerir e simplificar a linguagem para publicos infantil e adolescente. Além disso,
o publico adulto entre 20 e 50 anos corresponde a 63% dos usuarios de videogames no mundo,
enquanto apenas 22% estao na faixa entre 10 a 20 anos (CLEMENT, 2021b), o que contribui para
um maior alcance do jogo.

5.3 Escolha de plataforma

Por ser um game de impacto social, é desejavel que o jogo seja o mais acessivel possivel, o que ja

elimina a escolha de consoles, que sdo menos comuns que PCs ou smartphones (ALSOP, 2021

CLEMENT, 2021a; O'DEA, 2021; VAILSHERY, 2021) e isso sem entrar no mérito de como é mais

custoso e complexo desenvolver para consoles (LINIETSKY et al., [20187]) . Apesar da popularidade

maior de jogos de smartphones e tablets que jogos para PC ou web, fazer um jogo para smartphones

teria muitas desvantagens, como citado no requisito de projeto 16:

e ainterface em um tamanho menor natela de um smartphone, em relacdo a uma tela de PC pode
acabar simplificada demais ou ruim de jogar, até frustrante pela falta de precisdo dos toques;

e jogos mobile, conforme levantado nas entrevistas, sdo vistos como algo para ser jogado na falta
de outra atividade mais interessante, como forma de distracdo, enquanto o jogo deste projeto

vai requerer mais atencao, por ser necessaria estratégia.

Escolhido o PC como plataforma, definiu-se que o jogo devera ser web, disponivel para jogar

de graca apenas com o acesso por algum navegador. Apesar de jogos de PC, que necessitam de
instalacdo propria ou de um intermediario como a Steam serem por sua vez mais comuns que jogos
web, ainstalacdo pode ser vista como mais uma barreira ao usuario.

5.4 Escolha de engine

Para aindustria de jogos digitais, uma game engine € um software com um conjunto de ferramentas
para gerar representacoes procedurais de movimentos, colisdes, gravidade, entre outras (BOGOST,
2007). A engine escolhida para programar este projeto foi o Godot, que, além de ter varias
ferramentas para criar um jogo 2D sem exigir muita capacidade de processamento do computador,
pelo fato de ser open source, possibilitaria contribuicdo/ expansao/ derivativos do game por
qgualquer pessoa interessada na causa. Depois de pronto, a ideia é licenciar o jogo sob a Creative
Commons (CC BY-NC-SA 4.0) para facilitar esse processo colaborativo.

As escolhas mais comuns para desenvolvimento independente de games sdo Unreal Engine, Unity e
Godot. O uso da Unreal foi o primeiro a ser descartado, pelo fato de necessitar de um computador
com maior capacidade de processamento e ser mais voltada para games 3D com graficos

mais detalhados/ realistas. Apesar de a Unity ter uma vasta comunidade e muitos recursos de
aprendizado por conta disso, além de uma licenca para estudantes para acesso a mais ferramentas
gue o pacote gratuito, o fato do Godot ser open source pesou mais na sua escolha. Durante o periodo
do TCC, o Godot teve varias atualizacdes - comecei utilizando a versao 3.2.3 em fevereiro e em
novembro a Ultima versao estavel era a 3.4, o que mostra o interesse da comunidade em continuar
aperfeicoando a engine.
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5.5 Titulo do jogo e logotipo

Aideacao para aescolha do nome do jogo passou primeiro pela pesquisa de nomes de jogos

ja existentes de jogos de simulacdo relacionados a alimentos. Seria desejavel que remetesse a
alimento, mas nao entregasse o fato de envolver perdas e desperdicio. Como mencionado nas
entrevistas e nas respostas ao questionario, as pessoas primeiro se interessariam pelo jogo
enquanto um meio de entretenimento nao pelo fato de ter uma mensagem social importante.
Alguns dos nomes pesquisados foram, além dos ja mencionados Harvest Moon/Story of Seasons,
Farming Simulator e Cornucopia: Stardew Valley, uma infinidade de [nomes de diferentes alimentos/
tipos de restaurantes] Tycoon, My Time in Portia. Alguns nomes pensados como Farm to fork e
Mottainai ja foram utilizados (embora Mottainai seja um jogo de tabuleiro que ndo tem relacdo com o
assunto de alimentos).

Ouvindo uma musica da compositora Yoko Shimomura para o jogo Front Mission, chamada Manifold
Irons, me veio um estalo! Por que ndo Manifold Food? Além da aliteracao do “f”, o nome foi escolhido
pelo trocadilho do fold de manifold com fold de “dobrar”, e assim saiu a definicdo de que a identidade
visual do jogo deveria ser inspirada em artes que envolvem dobraduras de papel, como origami,
kirigami e paper crafts. Além disso, o “manifold” pode ser lido como verbo ou adjetivo, dando para o
titulo as acepcoes de “multiplicar o alimento” ou “alimentos variados” (MERRIAM-WEBSTER, 2021),
ambas com relacao direta com o objetivo do jogo. Até o fechamento deste caderno (novembro de
2021) nao foi encontrado nenhum jogo com este nome. Com nomes proximos, existem: um puzzle
fisico chamado Manifold e um jogo digital chamado Manifold Garden, também do género puzzle.

Manifold Food

- - -

'sufixo multiplicado por...

: nimero de partes

________________

adjetivo diversos, muitos 'verbo dobrar

verbo  multiplicar

No comeco de geracao de alternativas (GA) do logotipo, foi resgatada uma tipografia gerada num
exercicio da disciplina AUP2320 (Tipografia) em 2017, ministrada pela Profa. Dra. Priscila Farias,
por ter sido feita também pensando em planos de papel. O enunciado do exercicio era criar um
alfabeto interligando pontos num grid de 3 x 7 (largura e altura) pontos igualmente espacados. O
alfabeto gerado estd na Figura 5.5.1 e o titulo com esses tipos esta na Figura 5.5.2.

osbran paolhas dp
Java querey vandar
a4 parg wopd
paante de pem gorl

Figura 5.5.1 Grid, exemplo do uso do grid e pangrama feito com a tipografia do exercicio de AUP2320.

uanifel d

food

pela falta de espaco do grid original para fazé-lo
“n”; e 0 “f” pela falta de descendente e pela parte do topo (que era para
se assemelhar ao “j”, mas 4 anos depois ndo gostei mais dessa forma em ambas as letras). Pensando

Figura 5.5.2 GA 1 — Titulo com os tipos feitos no
exercicio de AUP2320.

“« ”

Olhando a GA 1, poderiam ser melhorados: o
ser coerente com aformado

nas dobraduras e esquecendo a restricdo do grid de 3x7 pontos, foram feitos testes com tiras de
papel de 1cm de largura (Figura 5.5.3) e comprimentos variados de acordo com a letra, chegando a
GA 2 (Figura5.5.4).

Figura 5.5.3 Testes malogrados de tipos em Figura5.5.4 GA 2 — Gerando tipos baseados na

dobraduras: tentativa de introduzir mais Figura 5.5.2, mas sem as restricoes do exercicio
diagonais as formas e de fazer maisusoda cordo  original, dobrando tiras de papel de 1cm de

verso do papel. largura
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5 DESENVOLVIMENTO

manifold

food

A partir da GA 2 como referéncia, era preciso
construi-la digitalmente para uso no jogo. A ‘ ‘

Figura 5.5.5 mostra a iteracao das alternativas. GA 3A

GA3C

Da GA 2 foram feitas as GA 3A, 3B e 3C, |
recriando vetorialmente o resultado da geraggfo  Soooo-
de alternativa em papel do modo mais “clean”

possivel, mas ainda usando sombreados
paradar aimpressao de sobreposicao/ - 1 . ' ‘

tridimensionalidade do papel e foram testadas

variacoes em relacdo a altura e comprimento da
descendente do “f”. ‘ ‘

Destas 3 alternativas, a GA 3B foi a que pareceu GA4A

mais equilibrada e passou para os préximos
testes: GA 4A (usando uma segunda cor como
efeito de sombra) e GA 4B (exagerando um

1

! []
pouco o verso que aparece e colocando em
evidéncia algumas das partes do verso do papel
gerado nos origami).

Em duvida, fiz uma breve pesquisa de opiniao

com amigos, sobre quais as percepg¢des que .
tinham sobre as alternativas 3B e 4B, sobre

um fundo marrom (Figura 5.5.6). Aideiaera GAS5

escolher uma cor para dar mais contraste e que

remetesse a natureza.

11 pessoas deram opinido sobre quais gostavam  Figura 5.5.5 Iteracdo de alternativas digitais até chegar ao formato do logo final, na GA5. Vale lembrar que essas ainda ndo sdo as cores finais, pois o estudo
mais, mas poucas elaboraram mais sobre o que da paleta serd tratado na Secdo 5.6.2.

pensavam ao ver cada uma delas, alguns sabiam

gue estava procurando fazer algo que remetesse

aorigami e comentaram a respeito: 5 gostaram

mais da 3B e 6 gostaram mais da 4B.
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5 DESENVOLVIMENTO

Feedbacks sobre a escolha de cores:
“parece Robin Hood ou feira renascentista”;

“algo na vibe de natureza”;
“lembra a paleta de cor de Shrek”.

Figura 5.5.6 Comparacaoentre GA3Be 4B
apresentada para colher percepcoes de amigos.

Feedbacks positivos

e “mais limpo”.

e “dasensacdodeesmero’;

e ‘“parece mais artesanal”

e ‘“parece mais papel dobrado, mas talvez
sejaum viés porqgue sei que estava fazendo
origami”,

Feedbacks negativos

e ‘“perfeito demais para ser origami”;

e “pontudo e me lembra tipografia de heavy
metal ou gotica”;

e “parecem pecas de tangram encaixadas”.

“da sensacdo de que tem sujeirinhas”.

De fato, os detalhes muito pequenos de dobras
parecerem um ruido € algo que me preocupava,
mas o fato de ser pontudo demais e lembrar
heavy metal pesou mais. Tentando alcancar um
equilibrio, a versao 4B foi modificada retirando
as dobras das extremidades inferiores das
letras (a dobra superior era importante por
causa do “I”, que sem nenhuma dobra ficava um
pouco alheio em relacao as demais letras). As
dobras no “m” e no “i” também foram ajustadas,
chegando-se a alternativa 5 (Figura 5.5.5), que

serd adotada no jogo e em suas comunicacoes.

Para melhor compreensao do estudo dos
elementos que fariam parte do jogo em si, este
capitulo trara as partes de desenvolvimento
visual, mecéanico (regras e interacoes do jogo)
separados, seguidas pela evolucao do protdtipo
de interface no Figma, o andamento do
protétipo jogavel em Godot e o planejamento
dos préximos passos.

Comecaremos pela secao tratando do
desenvolvimento visual. Embora esta também
traga algumas ideias basicas de regras e
interacoes, principalmente inspiradas em outros
jogos, o desenvolvimento visual daria uma base
para entender melhor o que exatamente de
regras e interacdes deveriam ser testadas.
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5 DESENVOLVIMENTO

5.6 Desenvolvimento visual

5.6.1 Ideacao

Uma das primeiras preocupacoes foi como incluir todos os passos da cadeia produtiva num mesmo
jogo. The McDonald’s Game (mostrado na Secdo 2.6.2) faz isso muito bem e serviu de inspiracdo

— enquanto a parte de escolha de terreno para culturas é feito num mapa isométrico, muito ao
estilo de varios outros jogos de simulacdo, como Rollercoaster Tycoon e SimCity (Figura 5.6.1.1),

ele mostra outros setores sem essa disposicao no formato de mapa. A primeira ideia gerada era
ter uma tela principal de mapa (ainda a decidir se isométrico mesmo) para cuidar da parte de
escolha e implementacao de unidades produtivas (Figura 5.6.1.2) e nesta ter uma opcao para um
modo “Examinar” para buscar melhorias nos demais estagios da cadeia ao clicar sobre algum
elemento representativo deles. Por exemplo, ao clicar em uma plantacao, o jogador iria parauma
tela mostrando um cendrio de plantacdo e poderia procurar fontes de perdas de alimentos (Figura
5.6.1.3) - e por isso no conceito do jogo, ele foi comparado com os géneros simulacdo e point and

click.

File Speed Options Disasters Windows
May 1921 <Oberonvilie> $6,866 ‘ 2]

Figura 5.6.1.1 Exemplos de jogos de simulacao: RollerCoaster Tycoon 2 e SimCity 2000. Fontes:
SAWYER, C (2002) e Oberon Gaming (disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=wjx\/ci-
fWij4>)

barra de ferramentas

- examine/build mode
(point and click/tycoon)

- unidades de producao
(alimentos vegetais)

- unidades de producao
(alimentos animais)

- vender terreno (quando
precisar de dinheiro +
mostrar a pressio pelo
crescimento da cidade)

- visdo geral da producdo
(da para checar dados
de desperdicios, custos,
receitas, producio e
impacto ambientais de
cadafazenda)

- Pesquisae
desenvolvimento (ver
melhorias possiveis,
quanto tempo até serem
implementadas)

- opcoes (idioma, dudio)

quantidade atual e

demandada de alimentos Log: avisos, dicas

(animais e vegetais)

(i B
[51EN !
|

Data, dinheiro,
populacado

e
heoll,

Qualidade da 4gua, ar e solos:
tem um gauge, mas também
deve aparecer visualmente
nos “sprites” (principalmente
qualidade do solo para cada
slot, gauge vai ser média)

mapa com a cidade (industria,
varejo e moradia) e slots

para colocar as unidades de
producéo

Figura 5.6.1.2 GA 1 paratela principal do jogo: mapa com a cidade e terrenos para produzir alimentos
e interface para monitorar dados como data, populacao, poluicao, avisos e opcoes.

Mover o cursor de lupa, até que ele mude de cor/tamanho para
indicar elementos clicaveis.

Aparecer uma descricio do problema (ex: “40% da comida
colhida ndo é nem encaminhada para venda, por estar fora dos
padrdes estéticos para a venda”) e opcoes de acdes a serem
tomadas.

Clicar nas a¢oes vai mostrar o tempo que levam para serem
implementadas, custo e retorno esperado (ex: Beneficiamento
desses alimentos “feios” para vender para consumidor final

— leva 3 meses para ser implementado, custa 100.000 inicial,
10.000/més, -10 de qualidade de ar (poluicao por frete/
industrializacdo) e retorno: 30.000/més; desperdicio reduzido a
10%)

Ter um botao de retorno para a telado mapa

Figura 5.6.1.3 GA 1 paratelas da parte point and click. Acima € a ideia de uma fazenda e abaixo um
ambiente doméstico.
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5 DESENVOLVIMENTO

Depois de testar mais alguns jogos recomendados durante a orientacao (SimCity, Heroes of Might and
Magic, Civilization, Stardew Valley) e pesquisar sobre acessibilidade em jogos (ELLIS et al. [entre 2012
e 2021] - vide requisitos de acessibilidade na Secdo 4.4), foi estabelecido que:

e O mapadeve ter visdo top down (distribuicio em um grid ortogonal, em vez do grid de 45°
geralmente usado em isométrico): uma boa pratica de acessibilidade é possibilitar mais de um
tipo de entrada de comando para o jogo. Ele foi inicialmente pensado para ser jogado com o
mouse, mas seria ideal se fosse possivel jogar com o teclado também. Como testado na versao
de SimCity para SNES em um simulador no PC, é um pouco frustrante navegar em mapas
isométricos com o teclado, pois em geral se pressionam dois direcionais ao mesmo tempo para
mover o cursor na diagonal (nada impediria o movimento em cada eixo de uma vez, mas ndo é
o intuitivo), além de que os dngulos agudos das areas as torna mais suscetiveis a errar na hora
de selecionar um elemento com o cursor. Jogos com visao top-down, como Civilization e Stardew
Valley (Figura 5.6.1.4) sdo muito mais confortaveis de se controlar com as setas do teclado.

e Atransicdo entre o cenario de simulacdo e os de point and click pode ser nos moldes de Heroes of
Might and Magic Ill (Figura 5.6.1.5), em que o jogador entra num modo de administracdo ao clicar
sobre sua cidade enquanto esta num mapa em que ela aparece como um icone. Esse modo de
administracdo mostra a cidade e as melhorias construidas.

Decidida pela visdo top-down, foram feitos sketches em papel quadriculado 3x3cm (Figura 5.6.1.6).
O plano era testar disposicoes e elementos no quadriculado do mapa do jogo, para depois criar
os elementos vetorizados, estilizados para remeterem a dobraduras de papel. Foram procuradas
referéncias fotograficas no Google de unidades de producao.

Alguns insights durante a elaboracao desses sketches:

e Por mais que os campos de soja normalmente sejam imensos e quase nao haja fotos de
referéncia com elementos arquitetdnicos de estocagem, é importante mostrar algo como um
silo para ajudar a diferenciar as unidades produtivas (evitar sé deixar fileiras verdes, porque sera
dificil de diferenciar, principalmente quando estiver estilizado);

e Como acriacao de gado bovino de corte utiliza muito mais drea comparativamente com
alimentos vegetais ou mesmo gado bovino leiteiro (RITCHIE; ROSER, 2020), sua criacdo no mapa
também deveria ocupar mais tiles (termo para cada divisdo do grid do mapa ou das unidades que
ocupam essas divisoes);

Figura 5.6.1.4 Algumas telas dos jogos Civilization e Stadew Valley: exemplos de jogos com visao top-
down. Fontes: iPlay Retro (disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=55cwé6H5fDAI >) e
Steam (disponivel em: < https://store.steampowered.com/app/413150/Stardew_Valley/ >)

Figura 5.6.1.5 Algumas telas dos jogos Heroes of Might and Magic Ill: 0 mapa de exploracao a esquerda,

onde se passa a maior parte da acao do jogo e o cenario de administracao. Os elementos com que se
pode interagir ganham um contorno dourado quando o cursor passa por cima dele. Fonte: FULTON, G;
CANEGHEM, J. V., 1999.
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5 DESENVOLVIMENTO

e Como a populacao deve crescer com o tempo, é interessante fazer com que a drea ocupada pela

cidade também, e para isso os tiles devem ser conectaveis;

e Parafacilitar aidentificacdo de cada cultura pelos jogadores, é desejavel que cada uma tenha
uma disposicdo bem diferente de formas geométricas gerais (evitar tiles muito semelhantes).

e

Aqui no desenhos de cultivo de arroz,
estava ideando se deveria haver algum
tipo de animacao para mostrar a passagem
do tempo entre as acoes: um campo de
arroz alagado, para um campo de arroz
cheio e por fim,um campo de arroz em
colheita (com os tipicos varais japoneses
de bambu para secar o arroz)

Aqui estavam sendo exploradas opcoes
de deixar uma ilustracdo padrao com um
icone simbolizando a cultura em questao
dentro de uma esfera, no caso do exemplo,
uma vagem de soja.

No caso dos tiles da cidade, seria
interessante que se interligassem, para
haver expansao da mesma durante o
jogo e mostrar a questao de fazendeiros
preferindo vender suas terras por conta
davalorizacao do solo.

K

’-\‘ ; \ 5 fr /s =~

Figura 5.6.1.6 Sketches comentados das unidades produtivas (fazendas produtivas de arroz, graos, soja, oleaginosas, bovinos e laticinios), elementos naturais (rios e florestas) e da cidade.
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5 DESENVOLVIMENTO

Depois da definicdo que o jogo deveria ter um visual baseado em dobraduras de papel, foi montado
o moodboard da Figura 5.6.1.7 para orientar a versao finalizada dos elementos.

Figura 5.6.1.7 Moodboard — dobraduras poderiam se assemelhar a elementos low-poly ou a
superficies chapadas sobrepostas. Elementos importantes seriam a predominancia de verde e tons

qguentes, atencao para as sombras que as dobras produzem. Contudo, outra ideia importante para o
desenvolvimento do jogo € que, a medida que o ar e a agua se degradem devido a poluicao, as cores no
jogo mudem (por exemplo, o rio vai passando de azul para verde, a medida que sofre eutrofizacéo)

Para ajudar na criacdo dos desenhos estilizados, foram feitos varios origami, com referéncias em
livros e tutoriais no YouTube (Figura 5.6.1.8). Muitos deles foram produzidos durante a disciplina
AUP2019 (Design Experimental), ministrada em 2021 pela Profa. Dra. Cristiane Aun, pois
aproveitou-se a coincidéncia de tematica (Food design e Design for Food) para produzir um infografico
sobre conscientizacao e dicas para evitar desperdicio de alimentos que poderia ser aproveitado
neste jogo. Algumas das ilustracdes produzidas para este infografico estdo na Figura 5.6.1.9,
mostrando o norte da linguagem com que serado produzidos os tiles e demais ilustracoes do jogo. O
infografico pode ser visto no Apéndice C.

Figura 5.6.1.8 Dobraduras basicas, de Jackson Figura 5.6.1.9 Alguns dos elementos estilizados
(2011). Observando as texturas criadas com baseados em origami.

dobraduras, o mesmo modelo, visto em diferentes

angulos, podera servir para representar

diferentes elementos.
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5 DESENVOLVIMENTO

5.6.2 Definicao da paleta

Antes de comecar a criar os elementos visuais a serem utilizados no jogo, era importante primeiro
limitar uma paleta de cores com a qual trabalhar, facilitando a escolha de cores durante o processo
de ilustracao em si e também ajudando a manter a identidade entre os elementos.

Como a questao da acessibilidade implica usar cores que sejam distinguiveis entre si por usuarios
com daltonismo, a paleta foi escolhida com ajuda dos filtros presentes no Adobe lllustrator em
“View” > “Proof Setup” > “Color blindness - Protanopia-type”, “Color blindness - Deuteranopia-type”
e “Dot gain 20%” (para simular aimagem em preto e branco e verificar o contraste entre a brilho/

luminosidade/ valor das cores).

Num primeiro momento, foram escolhidos trios de cor (para base, sombra e luz — Figura 5.6.2.1)

de acordo com a ideia da paleta do moodboard: varios tons de verde e marrom, alguns vermelhos,
amarelo e laranjas, e um pouco de azul, voltados para tons mais quentes (exceto alguns dos tons de
verde azulados, para dar variedade aos tons de verde). Eles foram inicialmente obtidos como testes
de cores em CMYK, pela minha maior facilidade em pensar como se fosse uma mistura de tintas.
Essas cores depois utilizadas num espaco RGB para os testes com os filtros citados.

deuteranopia

protanopia

o
3.
(o]

Figura 5.6.2.1 Primeiro teste de escolha de paleta e seus testes com os filtros.
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5 DESENVOLVIMENTO

Estes testes, contudo, ndo serviam além de verificar apenas entre as cores de cada trios, era preciso
testar como todas interagiriam entre si. Para isso, foram escolhidos 9 trios dos 19 iniciais (Figura
5.6.2.2) com base nos trios que pareciam ter melhor contraste olhando pelos filtros (e também

por gosto pessoal). Todas as cores escolhidas foram colocadas em retangulos de mesma dimensao
(Figura 5.6.2.3). Em um experimento, resolvi reordenar as cores em ordem crescente do brilho e ver

Figura5.6.2.2 Ostrios selecionados para a proxima etapa estao circulados.

se isso garantiria uma ordem de cores semelhantes ao olhar essa série resultante com os filtros de

deuteranopia e protanopia (Figura 5.6.2.4). Como pode ser visto, ndo houve uma ordem semelhante,
seria preciso organizar as cores de acordo com cada filtro.

Figura 5.6.2.3 Disposicao
das cores selecionadas em

retangulos

critériode ___, coressem ___, Verificacdocom outros filtros
organizacao filtro
brilho deuteranopia protanopia

Figura 5.6.2.4 Rearranjo das cores em ordem de brilho e verificacao se
aordem se mantinha verdadeira quando analisada com os filtros para
daltonismo.
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Assim, ativando cada um dos 3 filtros, os retangulos foram reordenados e agrupados em clusters de
pouco contraste (Figura 5.6.2.5). Dentre esses agrupamentos de cores com baixo contraste entre
si, foram sendo escolhidas uma cor de cada grupo de contraste parecido, comecando pelos grupos
formados olhando com o filtro de brilho (Figura 5.6.2.6): os retangulos deslocados para a esquerda
sao as cores excluidas. Os interligamentos entre cores nessa figura sao para certificar-se de que
ndo estavam sendo selecionadas cores que tinham um contraste razoavel sob um filtro e pouco
contraste em outro. Das 27 cores que entraram nesta etapa, foram escolhidas 12, resultando na
paletadaFigura 5.6.2.7.

brilho deuteranopia

deuteranopia

o
3.
>
o

o
-
II IIII...IIIIIII 5
—
Y]
S
(@)
©
)

Figura 5.6.2.5 Rearranjo e agrupamento das

cores em grupos de pouco contraste direita e cominterligacoes sao as selecionadas.

protanopia

Figura 5.6.2.6 Terceira selecao de cores: as cores deslocadas para a

brilho deuteranopia protanopia

Figura 5.6.2.7 12 cores selecionadas e como aparecem
com os filtros.
52



5 DESENVOLVIMENTO

inici i iti [ i 2 entdo, mesm i
Como se pode ver, a escolha inicial dos verdes se concentrou em cores com pouco brilho, fazendo Como uma autocritica, parando para analisar a paleta obtida até entao, mesmo depois dos

.. , ) . rupamen lec3o, algun r n reciam mui roximos olhando apenas em
com que a maioria fosse excluida para manter os tons de marrom e laranja. Com mais ocres e agrupamentos e selecao, alguns pares de tons parecia urto proximos P

- . . relaca rilho (Figura 5.6.2.9). is primeir res foram considerados inegociaveis, pois
amarelos, decidiu-se testar a troca de um deles por um verde com menos brilho para ajudar a elacdo ao brilho (Figura 5.6.2.9). Os dois primeiros pares foram considerad g P

. . . ~ nti riamn Ari rarepresentaca nario naturalnom alimentos. A Gnica
compor a paleta (Figura 5.6.2.8). Foram escolhidos 6 verdes mais claros, que ndo estavam presentes senti que seriam necessarios para representacdo do cenario natural nomapa e

. . r consider. liminavel er zul mais claro, pois até os verdes, que eram considerados os
na escolha dos primeiros trios, para testar. cor considerada e aveleraoa P 4

Dl
—

s | -
I | -
— A
!g

Figura 5.6.2.8 Troca de algum ocre ou amarelo por um verde claro: em vermelho estao circulados

prioritarios no comeco da selecdo, terminaram com apenas 2 cores.

brilho deuteranopia protanopia

X
X

Figura 5.6.2.9 Exclusao do tom mais claro de azul.

0s pares de pouco contraste. Foi selecionado o primeiro verde verde no teste de cima: o “x” branco
assinala o par que foi substituido. A direita, a paleta resultante.
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A paleta ficou com as seguintes 11 cores. Contudo, como ainda parecia limitada para fazer o
sombreamento dos desenhos, testou-se sobrepor camadas com menor opacidade: um tom de verde
mais escuro e dois de marrom, sendo um deles o da prépria paleta resultante até o momento (Figura

Nao foram utilizadas as cores branca nem preta na ilustracoes, reservando seu uso a interface. Para

5.6.2.10). O resultado foi interessante porque: economizaria tempo para fazer sombreamento nas

ilustracoes em comparacao a selecionar 11 outros tons mais escuros; foi possivel dar um pouco mais

de variedade aos tons de verde disponiveis; e manteve-se a paleta quente, que era o objetivo desde

oinicio.

At

brilho deuteranopia protanopia

#6B3A10

#4F753B
#9DBF5A
#C0492D
#FO5A28
#60ABBC
#73CDE1
#CF9ASE
#F2C14B
#FFD673

#FFEB94

#422109

#6B3A10
#005239

Figura 5.6.2.10 Teste de sombreamento com sobreposicao de camadas de 30% e 60% de opacidade; paleta final.

R107 G58 B16
R79 G117 B59
R157 G191 B90
R192 G73 B45
R240 G90 B40
R96 G171B188
R115 G205 B225
R207 G154 B62
R242 G193 B75
R255G214B115

R255 G235 B148

R66 G33B9

R107 G58B16
RO G82B57

considerados adequados por serem neutros (Figura 5.6.2.11).

#1A1A1A

#333333

#4D4D4D

#666666

#808080

#999999

#B3B3B3

#CCCCCC

#EGEGEG

#F2F2F2

suprir o uso da cor branca, foram incluidos os tons de cinza preestabelecidos pelo Adobe Illustrator,

R26 G26 B26
R51G51B51
R77 G77B77
R102 G102 B102
R128 G128 B128
R153 G153 B153
R179G179B179
R204 G204 B204
R230 G230 B230

R242 G242 B242

Figura 5.6.2.11 Tons de cinza adicionados para

compor a paleta final.
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5.6.3 llustracoes

Depois de definida a paleta de cores, foi possivel testa-la ilustrando as unidades de producéo, icones elementos para

e outros elementos visuais do jogo. Esta secdo traz elementos que foram feitos antes e durante unidades produtivas
o processo de construcao do protétipo de interface, tratado na secao 5.8 e do protétipo jogavel,
tratado na secdo 5.9. Muitos foram aproveitados dos desenhos feitos para o infografico mostrado
no Apéndice C e repintados com as cores da paleta do jogo. Assim como o teste para se chegar

a paleta, todas as ilustracoes foram feitas no Adobe Illustrator, considerado ideal pela facilidade
com que é possivel criar e editar ilustracoes vetoriais com dimensodes definidas, o que é de extrema
importancia para um jogo que faz uso de tilemap (divisdo de uma area de interacdo em um grid

regular para criacdo de mapas com elementos reaproveitaveis).

vegetacao,
platacoes

alimentos

nuvens

Figura 5.6.3.1 Nem todos, mas muitos elementos foram desenhados baseados em origami.
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unidades produtivas e cidade

ambiente em equilibrio

Figura 5.6.3.2 Primeira versao dos tiles para formar ailha e unidades produtivas: aqui, estava experimentando fazer alguns com elementos que deixavam a altura maior que 100px para que houvesse

sobreposicao na montagem do mapa. A direita estao os elementos do mapa quando ocorre muita degradacao ambiental.
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up

Figura 5.6.3.3 Exemplos de mapas feitos com a primeira versao dos tiles. Nao foi montada uma versao com o ambiente degradado. A quantidade de tiles disponiveis para construcao foi feito com base nos
resultados do protoétipo mecanico (em torno de 200, na solucao minima), mas esse nao é o nimero final (precisa de mais folga para acomodar mais escolhas e ndo apenas as mais eficientes), era mais para ter
uma nocao inicial do tamanho do mapa.

57



5 DESENVOLVIMENTO

Figura 5.6.3.4 Segunda versao dos tiles para formar ailha e unidades produtivas: aqui, foram todos ajustados para ficar com 100x100 px, pois era trabalhoso demais ajustar a linha de base de cada tile que
permitia sobreposicao no Godot — muito esforco para um efeito pouco perceptivel. Depois de entender um pouco melhor como funciona o editor de tilesets no Godot, a disposicao acima foi gerada para facilitar
o uso das funcionalidades de Atlas tile e Auto-tile, que permitem agrupar e criar regras para facilitar o desenho de mapas no editor.
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Figura 5.6.3.5 Exemplo de mapa feito com a segunda versao dos tiles.
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Figura 5.6.3.6 Exemplo de mapa feito com a segunda versao dos tiles. A “névoa” (smog) do segundo mapa seria feita no Godot usando um shader para o mapa todo, na imagem acima, gerada no Adobe Illustrator,

€ um grande retangulo ocre de opacidade reduzida sobre o mapa.
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Figura 5.6.3.7 Algumas das ilustracoes feitas para uso como icones no jogo.
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5.7 Desenvolvimento mecanico

Os primeiros protoétipos de baixa fidelidade foram feitos nas planilhas do Google, para simular
os calculos basicos de interacdes entre crescimento populacional e alimentos demandados vs.
unidades produtivas, oferta de alimentos e impactos ambientais gerados.

5.7.1 Dados utilizados

O incremento da populacao foi fixado em 1,1% ao ano, para simular o crescimento populacional
global (ROSER; RITCHIE; OSPINA, 2019).

Assim como no jogo Cornucopia, para simplificar o modelo num primeiro momento, seriam
consideradas apenas massa de alimentos de origem vegetal e massa de alimentos de origem animal.
Com os dados da FAO (2003), foram assumidos como consumo per capita por ano de 250 kg de
alimentos de origem vegetal. Como existe uma tendéncia de que, a medida que o poder aquisitivo
pessoas aumenta, maior o seu consumo de alimentos de origem animal (como carne, laticinios

e ovos), foi feito um modelo de mudanca do consumo, tal que a populacio do jogo consumisse
como um pais em desenvolvimento no comeco da partida (100 kg/ per capita/ ano) e terminasse
consumindo como um pais desenvolvido, aproximadamente com o triplo disso.

Os dados de impactos ambientais foram retirados de Ritchie e Roser (2020), conforme os dados
mostrados na secdo 2.2 - Uso de terra (m% kg de produto), Uso de dgua (m?/ kg de produto), Poluicdo
do ar (kg CO,eq/ kg de produto), Poluicao da 4dgua (g PO,eq/ kg de produto). Aqui vale notar que
alguns valores foram digitados incorretos nestes protétipos em planilha, mas foram corrigidos
guando foram passados para o protétipo jogavel.

Uso de terra Uso de agua Poluicao do ar Poluicao da agua
Soja 3,5 0,1 1 6
Arroz 3 2,2 4 35
Oleaginosas 13 4,1 0,3 19
Carne bovina 326 14 60 301
Queijo 88 5,6 21 98
Peixe 8,5 3,7 5 235

Para esses testes, foram escolhidos apenas 5 tipos de alimentos: carne bovina (de gado de corte),
gueijo, soja, oleaginosas e arroz. O gado de corte foi escolhido por ser o grande vildo do uso de terra
e emissao de gases de efeito estufa; a producado de queijo é o maior consumidor de dgua na base de
dados utilizada e também a polui bastante; o arroz é uma cultura vegetal que emite relativamente
bastantes gases de efeito estufa; as oleaginosas, apesar do baixo impacto em gases de efeito

estufa, ocupam uma area maior e consomem mais agua; e a soja por aparentar ser uma cultura
aparentemente vantajosa quando olhando esses parametros.

5.7.2 Iteracao dos protoétipos de baixa fidelidade em planilhas

O protoétipo M1 (Figura 5.7.1) foi feito assumindo uma mesma producéo (10 mil toneladas/ ano) para
todas as culturas e considerava um periodo de 2000 a 2050, que considerei muito longo e tedioso
enquanto testava, e entdo mudado para 2020 a 2050. Foram testadas 5 acdes por turno (ano), que
também cairam para 3 nos posteriores. Por enquanto, nesse protétipo em planilha, as acoes sao
basicamente escolher uma unidade produtiva. Nesse primeiro protétipo, o objetivo era satisfazer
100% da demanda da populacao.

Essa definicdo de uso de acdes/turno também veio de uma questado de acessibilidade: deixar o

jogo fluindo em tempo continuo pode ser ruim para pessoas com dificuldades para controle ou

de reflexos, ou mesmo para quem queira sé passar mais tempo pensando na estratégia, como foi

o experimentado no jogo Stop Disasters - o tempo é muito curto para ler as informacodes, avaliar

o terreno, criar uma estratégia e construir os prédios ou elementos de defesa. A boa pratica de
acessibilidade é dar uma opcao de ajustar a velocidade do jogo, e ao utilizar acdes/turno, permite-se
gue o jogador avance o tempo em seu proprio ritmo.
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etrum o il e d e, e e poeg s abentas xonpo com 8.000 ha. O jogador tinha 3 acdes por turno, sendo o primeiro o ano de 2020 e o ultimo o de
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P romiaie Toamanan o oarrani po [Gor e (Catiios 3o [owagineme (A 0o o e | cuniaage g (uetaad o [ves oo s o do o de[Frodito . frromusio: carne e 1 de laticinios. (Figura 5.7.2). Foram fixados limites de uso de terra (105.000 ha), consumo
. vegetais ()  animais(t)  (beefherd)  (dairy herd) (Nuts) (Rice) (ha) ar (tCO2q)  agua (t POdeq) (m3) alimentos  alimentos  demanda demanda .
Vegetais(t)  animais()  alimentos alimentos
de 4dgua (160.000 dam?®) e poluicdo do ar (400 t CO.eq) e da dgua (4.000 t PO ,eq) de acordo
1 2006 106.784 26.696 12.384 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 3304 7.616 . 2 . 4
16 2007 107.959 26.990 12.833 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 3010 7.167
17 2008 109.146 27.287 13.208 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 2713 6.702 1 I P~ f 't t 1 t C d t' 1 t f d 1 t t H 1~ d
5 T 21567 Ta701 . b 0 0 5 02 75 S Tasom 30000 20000 2D s com simulacoes reitas anteriormente. Cada participante rez dois testes, um sem iImposicao de
g 2010 111.561 27.890 14.281 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 2110 5.719
20 2011 112.788 28.197 14.799 1 1 0 4 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 1.803 5.201 d 1 ‘ﬁ 4 d d X t Al d 1 7(y d t‘ d H d d d t‘ d
] w2 110 20507 15.3% 1 1 0 0 3 02 750 s 1300 20000 20000 1493 a6t IVEersifncacao da producao € outro com (minimo ae o para cada tipo de unidade produtiva ae
2 2013 115.283 28.821 15.892 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 1.479 4108
2 2014 116.551 20138 16.468. 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 862 3532 I . H Fev d 2 5 (y d t' d . d d d t' d I . t . .
% w5 1i7es 29450 1708 1 1 o 0 3 02 750 s 1o 30000 20000 12 259 alimentos vegetais e minimo de o para cada tipo de unidade produtiva ae alimentos animalils).
25 2016 119.129 20.782 17.685 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 218 2315
2 2017 120.440 30.110 18.326 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 -110 1674
27 2018 121.765 30441 18.991 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30,000 20,000 441 1.009
) 2019 123.104 30.776 19.680 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30,000 20.000 776 320
2 2020 124.458 31.115 20394 1 1 0 0 3 182 750 5 136,000 30.000 20.000 A.115 -394
30 2021 125.827 31.457 21134 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 -1.457 134
3 2022 127.21 31.803 21.900 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30,000 20.000 -1.803 1.900
2 2023 128,611 32153 22695 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 2153 2,695
) 2024 130.025 32.506 23518 1 1 0 0 3 182 750 5 136,000 30.000 20.000 -2.506 3518
u 2025 131.456 32.864 24.371 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 2.864 4371
3 2026 132.902 33.225 25255 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 -3.225 -5.255
36 2027 134.363 33.591 26171 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 -3.591 6471 1 Teste
37 2028 135.841 33.960 27121 1 1 o 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 -3.960 7121 2 2 |AgBes/ um :
38 2029 137.336 34334 28.104 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 4334 8104 = 105000 00 4000 160.000
3 2030 138.846 34712 20124 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 4712 -9.124 70%
4 2031 140.374 35.093 30.180 1 1 0 4 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 5.093 -10.180 J DR Total existente
Ano Populagio Demanda Demanda  Soja Oleaginosas  Arroz Carne bovina Laticinios Soja Oleaginosas  Arroz Carne bovina  Laticinios Uso de terra  Poluigdo do ar Poluicio da  Uso de dgua  Oferta de Oferta de % demanda %da demanda
il 2032 141.918 35479 31.275 1 1 o Y 3 182 750 s 136.000 30.000 20.000 5479 -1.275 N por vegetais por animais (Nuts) (Rice) (beofhord)  (dalry herd) (Nuts) (Rice) (beofhord)  (dairy herd)  (ha) (tCO2q)  agua (t POdeq) (dam3) alimentos  alimentos atendida atendida
@ 2033 143.479 35.870 32.410 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 5,870 12.410 © © vogeals()  animals()  alimonios  alimanios
@ 2034 145.057 36.264 33.585 1 1 0 0 3 182 750 5 136.000 30.000 20.000 6.264 13,585 - - — o - - = — - — — — — bl maa% e “'m%
2 146.11 3 3 0 0 3 1 1 1 1 1 18821
2039 147725, 36.931 23616 0 0 0 0 0 20 0 1 1 36 36.500 125 2337 119.207 30238 20488 82% 87%
00 1930 a7a 20473 0 0 0 3 ) 2 ) 1 1 % 36,500 125 2337 119,207 3023 20485 81% 4%
241 150993 348 25300 0 0 0 3 0 2 0 1 4 % 60500 212 2777 121,256 3023 21.951 0% 7%
2 042 152653 163 26280 0 0 0 0 2 2 o 1 7 » 84.500 300 3218 123,304 3023 2415 79% 9%
. 4 N A v N M 3 2043 154.333 38.583 27234 0 0 0 0 3 20 o 1 7 38 85.500 303 3.326 129.527 30.238 24.526 78% 90%
F|gura 571 Protot|po da mecanica M1 feito em plamlha TR s s me ) . . 0 : » J X ; S B eml  tmel  om  mm e =
35 2045 157.747 39.437 29.245 2 0 0 0 1 22 o 1 7 42 88.500 313 3.561 142.257 33.095 26.748 84% 91%
2046 159482 80 30306 2 0 0 1 0 2 o 1 7 @ 90,000 37 363 145,654 35952 27.304 0% 0%
7 2047 1612% 40309 31406 2 0 0 0 1 2 0 1 s @ 99,000 350 3797 146,622 33810 21791 %% s5%
38 2048 163.010 40.752 32545 1 0 0 0 2 28 0 1 8 44 100.500 354 3.869 150.019 41.667 28.347 102% 87%
& 049 164803 41201 33725 1 0 0 0 0 2 0 1 s % 102,000 359 3986 166,364 43005 29,450, 105% 7%
40 2050 166.616 41654 34.949 30 o 1 8 46 102.500 360 3.995 156.527 44.524 29.458 107% 84%
s
2
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qgue fazer em cada turno e portanto no préoximo protoétipo, seria fixada a extensao de terra utilizada : U o vt T S S

para cada unidade e disso tirar a quantidade de alimento produzido, até porque também faz mais e A

sentido na disposicao do jogo.
Figura 5.7.2 Protétipo da mecanica M3 para testes com usuarios.
No protétipo M2, o feedback do orientador foi de que pode ser interessante ndo ter que cumprir
100% da demanda de alimentos e considerar uma mecanica de importacao, pois na vida real é quase
impossivel ser autossuficiente. Esse conselho deu origem a meta de atender 70% da demanda.

No protétipo seguinte, M3, foram testadas varias condicoes iniciais (populacdo, com quantas e
quais propriedades a partida comecaria, tamanhos do terreno correspondente a cada tile) e tentar
chegar a variaveis tais que a meta de 70% nao seja atendida logo no comeco. Os testes eram feitos
seguindo a orientacao de procurar quais as solucées minimas fixando limites de uso de terreno,
agua e poluicdo. E importante notar que nesse protétipo ainda ndo temos os efeitos das perdas e
desperdicio, que é o principal ponto do trabalho, mas complicado de ser implementado na planilha.

Para um primeiro teste desse protétipo com usuarios foram recrutadas duas pessoas de perfis bem
diferentes como jogadores (um que gosta de explorar o que é possivel fazer no jogo, independente
de cumprir os objetivos e outro que de imediato analisa todas as informacoes para tentar otimizar
os resultados).

As condicoes iniciais para esses testes foram: populacao inicial de 120.000 habitantes com
crescimento de 1,1% a.a., todas as propriedades com 500 ha (hectares), exceto a de gado de corte,
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Seguem os feedbacks e licoes aprendidas com cada um dos testes:

Jogador 1 (explorador)

Jogador 2 (otimizador)

Feedbacks/ insights

Licoes aprendidas/ Ideias para as préximas
iteracoes

Feedbacks/ insights

Licoes aprendidas/ Ideias para as préoximas
iteracoes

O fato de a tabela mostrar o futuro é o que facilita o jogo. Como
o jogador nio precisa se preocupar no momento inicial com os
limites, ele s6 olha para como a demanda esta sendo suprida
internamente. O jogador para de realizar agcdes quando vé que
isso vai estourar os outros limites, mas € porque ele tem visdo do
futuro que os 70% da demanda foram atendidas

O jogo vai mostrar uma projecao de quanto alimento sera
necessario para o ano seguinte. Pode existir uma acdo de
comprar um relatério com dados da projecdo da demanda,
com um erro maior a medida que os anos sdo mais afastados
no futuro ou dependendo de quio mais barato se comprou o
relatério (dar opcdo de investimento nessa pesquisa)

Disse que queria “colocar uma escola para diminuir o
crescimento da populacio”

Randomizar dentro de uma faixa o crescimento populacional

e o consumo de alimentos. Acdes como “promover Meatless
Monday” ou “aumentar impostos sobre carnes” podem diminuir
o consumo de carnes, mas também limitar acesso da populacdo
ao alimento, que ainda néo esta sendo considerado no jogo

So6 de olhar para a tabela de indices de uso de terra, uso de
4gua, poluicdo do ar e poluicao da dgua por cultivo, escolheu as
“melhores” culturas para atingir mais rapido o objetivo de 70%
da demanda, entéo colocou sé soja e laticinios

Assim como os dados da projecdo de demanda de alimentos,
pode haver uma agao para comprar um estudo para ter acesso a
esses indices

Perguntou se aqueles limites foram feitos s6 com base em uma
solucéo, e achaisso ruim, porque o jogo te obriga a chegar a ele,
“é umailusdo do poder de escolha”

Creio quando estiver implementada a parte de desperdicio
e efeitos de poluicdo e uso de dgua ja vai dar mais opcoes de
caminhos para os jogadores

Acha que, como ja existem muitos jogos de resource management,
e é muito dificil aparecer alguma ideia muito inovadora, o que
vai fazer diferenca para este chamar a atencéo é a interface
grafica

Creio que o diferencial do meu vai ter que ser o visual mais
estilizado lembrando dobraduras de papel

Quando o jogador atende o objetivo antes do ano 2050
(producao de pelo menos 70% da demanda) ele espera algum
tipo de recompensa, mesmo que ndo tenha atendido a condicao
de vitériaem 2050

Pode haver algum outro incentivo para atingir esse nimero e
manté-lo o mais rapido possivel, além de diminuir os custos de
importac3o (ex: populacdo feliz)

Caso atingida a condicao de vitéria, colocar uma mensagem no
final “Parabéns, vocé atendeu até 2050, mas e a partir de agora?”

A base do jogo parece boa assim, talvez isso de ter 5 cultivos seja
o nivel facil para aprender o jogo, e depois pode implementar
mais 2 ou 3 opcoes de cultivos e ser o nivel intermediario.
Aumenta o desafio, mas também aumenta a diversao

Afinar as mecanicas de jogo com esses 5 cultivos mesmo;
aumentar o nimero como um outro nivel de dificuldade, ndo
como o jogo inteiro

Achou o protétipo divertido, mas ndo se sentiu desafiado
porgue nao teve que se preocupar com os efeitos de poluicdo do
ar e da agua (o jogador passou os limites nos testes)

Criar penalidades na producao de acordo com a poluicao.
Quando o uso de dgua é maior que o disponivel, diminuir a
produtividade

Achou que quando for implementada essa parte de desperdicio
e efeitos de poluicio, quando der para mostrar essas
dificuldades do todo, ai o foco vai deixar de ser olhar qual cultivo
é melhor que outro

A ser confirmado no préximo protétipo!

Tabela 5.7.1 Feedback do jogador com perfil explorador — jogador que gosta de olhar todos os

detalhes para saber o que é possivel fazer e escolher no jogo, sem se importar muito em cumprir o

objetivo do jogo.

Disse que aideia de fazer o jogo baseado em turnos em vez de
real-time é algo que as pessoas amam ou odeiam

Nao ha previsao de implementacdo de opcdo de real time

por enquanto, porque o requisito de acessibilidade é mais
importante do que agradar pessoas que sé desgostem do fato de
ser turno

Considerou que o jogo tem uma partida muito rapida se é s6
escolher as unidades de producéo por turno, e isso torna o jogo
casual ("jogos simples, que ndo demandam muito tempo para
entender a mecanica do jogo, e em plataformas mais acessiveis",
segundo a sua definicio)

Figuei contente, pois essa definicdo de jogo casual é justamente
o que quero atingir! O jogo ndo pode ter uma curva de
aprendizado demorada e deve ser amplamente acessivel para
passar a mensagem

Apesar da explicacdo, achou que o sistema era fechado, e que
tinha um “estoque” de alimentos que deveria cair enquanto nio
estava produzindo mais alimentos de uma origem ou outra.

Colocar elementos que facilitem essa narrativa da importacao
do que n3o esta sendo produzido pela cidade. Por exemplo, é
uma cidade em umailha isolada e os alimentos s6 podem vir de
avido ou navio e isso é mostrado

Tabela 5.7.2 Feedback do jogador com perfil otimizador — jogador que gosta de analisar todos os

dados disponiveis antes de fazer suas escolhas e para obter o melhor resultado sendo o mais eficiente

possivel, tenta cumprir a mais do que é pedido no objetivo.
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Nestes testes, foi definido que todas as acdes tomadas em um ano comecam a ter efeito somente no
ano seguinte e as unidades de producao produzem 100% da capacidade no ano seguinte. Conforme
uma sugestao dada pelo orientador, para o protétipo jogavel, seria interessante implementar que
essa producdo aumente gradualmente até chegar nos 100%, por exemplo com 50% no primeiro ano,
70% no segundo e 100% a partir do terceiro ano de existéncia da unidade. Isso ajudaria a tornar as
producdes menos simples de serem previstas pelo jogador e aumentar a dificuldade.

Outra mudanca que sera implementada no préximo protétipo é adicionar pesca/ aquicultura como
unidade produtiva de alimentos de origem animal, pois ela pode sofrer queda de produtividade com
o aumento da poluicao da agua.

Para quem quiser olhar todos os protétipos e testes feitos até o momento, segue uma cépia da
planilha com acesso aberto: <link>. As células com texto em vermelho sdo as entradas de dados,
enguanto os textos em preto sdo os resultados de calculos.

Esses primeiros protétipos dos calculos para cultivo/criacao de alimentos ainda nao trazem a
guestao de perdas e desperdicio, nem questdes financeiras para alocacdo das unidades produtivas.
Isso sera testado no protdtipo jogavel, em construcdo no Godot.
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5.8 Prototipo de Interface

Antes de apresentar as iteracoes do protoétipo de interface, seguem algumas decisoes para
elaboracao da GUI:

Antes de comecar a programar o prototipo jogavel, fazia muito mais sentido ter um protétipo da .
interface para testar os tamanhos e posicionamentos de fontes e elementos graficos, ja que jogos

de simulacdo normalmente dependem muito da interface, que doravante chamaremos por sua
abreviacao GUI (graphical user interface). Com o propdsito de aproveitar este trabalho como um .
meio de testar novas ferramentas, o protétipo de interface foi feito inicialmente no Adobe Xd, que
acabou se mostrando inadequado no processo de prototipacdo. Apds me familiarizar com o Xd, diria
gue atualmente existe apenas uma vantagem comparativas do Adobe Xd em relacdo ao Figma (na
versao gratis) — que é a possibilidade de prototipar comandos de voz, ja que dividir projetos com
até dois usuarios deixou de se uma limitacdo no Figma desde abril de 2021 (MUNIR, 2021).

Pensando no requisito |16 (Tamanho da interface adequado para jogar em navegador em PC) e

para garantir um uso adequado para o maior nimero possivel de usuarios, foi definido que a
resolucao minima do jogo deveria ser de 1280 x 720p, na qual foram feitos todos os protétipos
até o momento. Essafoi a menor resolucao encontrada em uso quando pesquisadas estatisticas.
Pelo levantamento da Steam (2021), a maioria dos usuarios (67%) utilizam um display primario de
1920 x 1080p, mas é preciso levar em conta que essa amostra é de um publico gamer. Outra fonte
de dados sobre resolucdes (STATCOUNTER, 2021) de dados captados de visualizacoes de paginas,
aponta que, no mundo, cerca de 22% do publico utiliza 1920 x 1080p, com a menor resolucao
apontada, 1280 x 720p com cerca de 6%. No Brasil, predomina o uso de monitores 1366 x 768p,
com mais de 36% da amostragem. Portanto, a ideia é garantir que seja jogavel na menor resolucao e
definir as regras para redimensionamento para resolucées maiores.

Como os elementos do jogo mostrados na Secao 5.6 llustracoes tém predominantemente
formatos poligonais, as caixas de didlogo/ menus da GUI deveriam ter cantos arredondados para
facilitar sua distincao/ identificacdo como uma segunda camada de informacao;

Como jareferido na Secao 5.5 Cores, a cor branca e a preta nao foram utilizados nas ilustracoes,
e reservados a GUI;

As fontes escolhidas foram a Noto, por ser a fonte free com maior suporte a linguas encontrado,
ja pensando no sonho de localizar o jogo com colaboracao de voluntarios e a Ubuntu, que

apesar de nado ter a variedade da Noto, ainda estad em extensao para cubrir muitas outras linguas
escritas. (GOOGLE FONTS, [20217])

Noto sans regular Foram escolhidas fontes sem serifa por

Noto sans bold passarem percepcoes como moderno, informal,

para uso geral |:
simples.

para uso em
alguns destaques |:
(titulos e botdes)

Ubuntu medium
Ubuntu bold
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5 DESENVOLVIMENTO

5.8.1 Versao 0

Do rascunho da interface apresentado nas Figuras 5.6.2 e 5.6.3 e da lista de informacoes
necessarias, foi feito um primeiro rascunho no Adobe Xd.

Com a primeira versao do mapa do jogo, testou-se qual cor seria interessante para caixas de didlogo
sobre o jogo, para uso por exemplo, em avisos ou no tutorial (Figura 5.8.1.1). Foram testadas algumas
cores da propria paleta e cores fora. Cores frias (apenas o azul mostrado, o teste com outras foi feito
alternando as cores no seletor e ndo foram salvos registros) pareciam uma boa adicio aideia de
contrastar a cama da GUI da camada do mundo do jogo, mas me agradou mais um tom de castanho
gue ndo destoasse tanto do resto do jogo, mas ndo havia sido utilizado nas ilustracoes (#731616). A
cor verde mais escura, a designada para sombreamento (#005239), também foi escolhida para criar
0S menus.

nova partida

nova partida

E—

nova cor escolhida
para uso na GUI
(#731616)

X
nova partida )

.

nova partida \)

v

nova partida
| T Sl ke | L E=S T | =F L
nova partida )

/

nova partida

Figura 5.8.1.1 Teste para escolher cores das caixas de dialogo

A seguir, a continuacao do rascunho no Adobe Xd: uma tentativa de menu inicial, disposicao dos

indicadores e ano, quantidade de acoes, indicadores ambientais e menu de acoes. (Figuras 5.8.1.2 a

5.8.1.3)

continuar partida

nova partida

manifold
food

configuragoes

prefeita

Bem-vindo a cidade de Mottainai!

Espero que tenha feito uma boa viagem a
nossa humilde ilha!

Eu sou a prefeita Kokoro, é um prazer te
conhecer.

prefeita
Obrigada pelo interesse no cargo de
planejamento da produgéo de alimentos.

Como estamos em uma ilha e a maior
parte do que comemos vem de fora,
queremos agir para minimizar nossa
dependéncia de importagées. E aqui que
entra vocé!

prefeita

Vocé gostaria de discutir os objetivos do
seu trabalho e algumas dicas?

Ver tutorial?

Sim, por favor!

Néo, obrigado.

Figura 5.8.1.2 Telade inicio e aideia de ter uma
personagem, a prefeita (com uma cabeca baseada
numa batata com formato de coracdo) para fazer
aintroducao ao jogador sobre o objetivo.

Apesar de nao poder chamar o jogo de
“Mottainai”, nada me impedia de batizar a cidade
com esse nome!

Aqui as fontes estdo bem grandes (30 px) e as
informacoes importantes aparecem destacadas
em amarelo e bold.
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an0 1/30 agtes @ @
fundos M$100.000,00

a—

*x
8=
Nosso objetivo é organizar a produgao de [ B]

alimentos na ilha e atender pelo menos 70%
da demanda interna em 30 anos. Nossa
producédo atual atende apenas cerca de 15%.

Aqui estao seus indicadores basicos:

Em que ano estamos e quantas agdes ainda

pode tomar no ano atual (sdo no maximo 3)

box com indicadores

Ano e quantidade de acbes restantes

ano 1/30 acoes ® @
fundos M$ 100.000,00

(clicar nas acoes restantes permitiria
gue o jogador as pulasse, caso quisesse
avancar o ano sem executar acoes)
Indicadores de fundos disponiveis

;*»Indicadores de qualidade de ar (branco),
i agua (azul) e solo (marrom)

Indicadores de progresso em relacao ao
objetivo (porcentagem da demanda atendida)

dados de estatisticas (producao,
demanda, perdas e desperdicio)

pesquisar melhorias (entrar no
modo point and click)

construir unidade produtiva (escolher um
tipo para posicionar no mapa)

Figura 5.8.1.3 Teste doinicio do tutorial e dos menus. Nessa primeira versao, foi testado ter um box
com indicadores e um menu com dropdown para todas as acoes necessarias para desenrolar o jogo.

Foi ao comecar a construir as interacdes com os menus que o Adobe Xd se mostrou inadequado
para a prototipacao: ndo permitia reposicionamento correto do overlay sobre a tela (Figura 5.8.1.4);
quando ha mais de uma area de interacdo de um overlay para outros (no caso das abas para
construir, pesquisar e estatisticas), ele comeca a apresentar falhas (Figura 5.8.1.5): ou a interacao
nao é reconhecida, ou ela destina para um local errado. Apds sucessivas tentativas de corrigir esse
problema, refazendo esses menus e ligando novas interacoes, ndo houve sucesso: era hora de usar
o Figma, com o qual ja possuia familiaridade.

720_tutorial - 1-1

Nosso objetivo é organizar a produgdo de
alimentos na ilha e atender pelo menos 70%
da demanda interna em 30 anos. Nossa
produgdo atual atende apenas cerca de 15%.

Aqui estdo seus indicadores basicos:

Em que ano estamos e quantas agdes ainda
pode tomar no ano atual (sdo no maximo 3)

Figura 5.8.1.4 Embora o Adobe Xd em tese permita posicionar o overlay, nao descobri o motivo para
se recusar a fazer isso no meu prototipo — o menu aparecia um pouco acima de onde era desejado.

overlay stats

overlay build overlay research

ano 1/30 agdes ® @
fundos M$ 100.000,00

soja soja
M$50.000  MS$ 50.000 "
M$ 50.000 z

producdo e det

capacidade prc

- -

-alimentos veg

soja soja - alimentos ani

M$ 50.000 M$ 50.000

Figura 5.8.1.5 Momento de desisténcia: mesmo com ligacoes simples, o Adobe Xd comecou a
apresentar falhas nas interacoes do menu em overlay, entao provavelmente nao aguentaria o resto do
prototipo de interface.
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5 DESENVOLVIMENTO

5.8.2 Versao 1 Essaversao 1, que tem os menus para navegacao e um tutorial teste foi avaliada pelos mesmos dois
jogadores que testaram os protétipos de planilha da Secao 5.7. Uma delas tem o perfil de jogador ja
Do rascunho no Adobe Xd, como nao foi possivel exportar e importar de um programa para o outro,  experiente com o género simulacao do tipo tycoon/ business simulation e outra, apesar de também
ainterface foi refeita e completada no Figma. Segue um resumo do que mudou na Versao 1 (Figura jogar videogame assiduamente, ndo é muito familiarizada com o género, portanto foram coletadas
5.8.2.1) e depois a colecao dos prints das telas que foram feitas (Figuras 5.8.2.2 a 5.8.2.5). O flow impressoes bem distintas e que geraram varias ideias de melhorias, que foram utilizadas para gerar
mostrado nessas telas pode ser acessado em: <link> aversao 2, apresentada na préxima secao do caderno. Friso que ndo foi um teste de usabilidade com

tarefas a serem executadas, mas uma avaliacdo das opinides durante uma conversa entregando o
protdtipo parainteracao.

/box com indicadores: ao clicar na area
2 1 3

ano 30/30 acées D

Disposicao e construgao dos menus na tela do box (ndo precisa ser na setinha, que M$150.000.000

principal de jogo e T esta mais para mostrar que € possivel

1. Obotao paraomenude dados de ‘ » vm expandi.r/ esconc.ler), 7 menu‘ ae . - S
estatisticas foi separado dos botdes ‘ construir/ pesquisar melhorias desliza ——— 1
dedicados a acdes no jogo (construir e para baixo (animacao nio obtida no =
pesquisar melhorias) protétipo). Para isso, foi preciso retirar % ——

2. Adicionado botso para configuracdes aideia de clicar nas acoes restantes 15%

3. Boxdeindicadores também ganhou um para pula-las, criando um botao no

menu de construcio

formato dropdown para expandir/ esconder

informacoes (ficam sempre visivei n
ormagdes (ficam sempre visiveis 0 ano, o 4/menudropdown:omenude

numero de acoes restantes e os fundos) construcdo apresenta apenas o

4. Menudropdown para construir unidades tipo de unidade produtiva e seu

. . ¢ o ido com time
r iva. P i ri [ m box e . e
produtiva. Possui descricao delas e um bo preco (a direita), mais detalhes com

com detalhes que aparece quando se parao

. ~ . . soja visitar fazendas
interacao tipo hover (abaixo) Ms 10,000 -
cursor sobre cada uma delas (interacdo do visitar fabricas

tipo hover)

visitar
g S transportadores
M$ 8.000 corte
M$ 30.000 visitar mercados
-
: . conversar com
B - i consumidores
gado pesca
leiteiro M$ 20.000
M$ 8.000

Figura5.8.2.1 Resumo das mudancas feitas na interface naversao 1, continua na proxima pagina. p——
préximo ano
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5. construcao do menu de configuracoes
6. construcao do menuderelatorios e
estatisticas

Acessibilidade w

Volume
SFX 50 o (] silenciar

BGM 100 CEEEEENNS [ | silenciar

:V( estéreo

CJ mono
Salvar

Sair

Acessibilidade  (X)

Ajustar contraste

Escolher cursor

dados de estatisticas: também
com secoOes separadas por abas
e com scroll. Definido por listas
de informacdes importantes

para fazer as escolhas, muito
menu de configuracgodes: seguindo ~—
5

6 baseada na planilha do
o estilo do menu dropdown, tem

protdtipo mecanico.
secoOes separadas por abas. Feito ] .

=1

pensando em ter espaco mesmo
para as opcoes que nao farao parte
do primeiro protétipo jogavel — a
parte das abas fica fixa e o conteudo
pode ser rolado para cima).

( Acessibilidade

Sensibilidade do mouse

Controles ®

Remapear controles e atalhos 8

teclado

a

T w
!

Selecionar barra de espago botédo esquerdo
Opgdes esc

Estatisticas 1
Construgédo 2

Pesquisa 3

Figura 5.8.2.1 (continuacdo) Resumo das mudancas feitas na interface naversao 1.

<

Alimentos

®

Produtores w

ano1  »  populagdo 100.000

[)

producéo

ENTRADAS

PRODUGAO /IMPORTACAO CONSUMO
> L3

A s L

1.000 E0000

1.200

(4,0%)

13.000

quantidade

(t/ano)

1.000

1.000

1.000

1.900

6.700

1.000

+200.000

0
0

-15.000
-5.000

-30.000

150.000

Produtores

+150.000
+500
+1.500




5 DESENVOLVIMENTO

Primeiro serdo apresentadas todas as telas, caso ndo tenha sido possivel acessar o protétipo
interativo no link fornecido e depois serdo apresentadas comentarios feitos pelos jogadores nas
telas de interesse. As telas que apresentam a mesma mensagem e interacdo em algum menu estao

agrupadas com linhas tracejadas.

y ¥ y y
LS L= Y LS
y ¥ y y
- LT = o > B
¥ y y y y
B ST o "o e L

» manifold
vod

configuragoes

nova partida

o o " B
primeira vez aqui

continuar Ll |

| L - - * e
configuragoes

Figura 5.8.2.2 Nova telade inicio: nova partida
com 3 opcoes:

“primeira vez aqui” — jogo com dificuldade
normal e tutorial no inicio

“voltei parajogar de novo” — jogo com dificuldade
normal e sem tutorial
‘quero mais desafio” — jogo com dificuldade

maior, algo para incrementar o Hard fun

prefeita

prefeita

B PO U P A
L WKL OR WOR WOROE OR

Bem-vindo a cidade de Mottainai!

Espero que tenha feito uma boa viagem a nossa
humilde ilha!

Eu sou a prefeita Kokoro, ¢ um prazer te conhecer.

G VU U U FN
L R WK OR L WOR WOR

Obrigada pelo interesse no cargo de planejamento
da producao de alimentos.

Como estamos em uma ilha e a maior parte do que
comemos vem de fora, queremos agir para
minimizar nossa dependéncia de importagdes.

E aqui que entra vocé!

NG U P B A
L WK WORCE WK WX WOk

Vocé gostaria de discutir os objetivos do seu
trabalho e algumas dicas?

Ver tutorial?

=S

Sim, por favor! Nao, obrigado!

Nosso obj é organizar a producdo de alimentos na ilha e atender
pelo mer manda interna err

Nossa produgdo atual atende apenas cerca de 15

A cada ano, vocé pode realizar a: o dentre as quais:

+ construir unidades produtivas,
+ investir em melhorias,

ou ainda, pular para o préximo ano e ndo fazer mais nada.

Vamos discutir as agdes possiveis daqui a pouco.

Aqui vocé pode ver os fundos para o seu trabalho.

Como os alimentos importados sao muito caros, o dio para
garantir que a populacdo tenha acesso a eles sai desses fundos.

Portanto, quanto maior for a produgao interna, menores os gastos
com os subsidios!

s

Tome cuidado com os fundos, pois se ficar com prejuizo por mais de 5
anos, seremos obrigados a te despedir!

Além disso, se clicar nessa caixa, outros indicadores sdo mostrados:

+ qualidade do ar
« qualidade da 4gua
+ qualidade da terra
+ situagdo atual em relagio ao objetivo

Além disso, se clicar nessa caixa, outros indicadores sdo mostrados:

+ qualidade do ar

« qualidade da 4gua

+ qualidade da terra

+ situagdo atual em relagdo ao objetivo

clicando na caixa: a ideia era o menu de baixo ser empurrado e
continuar visivel, mas ndo consegui simular tal que o de baixo
continuasse clicavel

NGs monitoramos esses indicadores ambientais porque a natureza
sempre responde.

Por exemplo, a qualidade do ar cai quanto maior a emisséo de gases
de efeito estufa (GEE). Quanto menor o valor do indicador, maiores as
chances de secas e por isso, de perdemos colheitas.

Agora vamos falar de como vocé vai organizar a produgao de
alimentos na ilha.

Figura 5.8.2.3 Novas cenas de tutorial (ordenadas por colunas, de cima para baixo). A fonte mudou de 30 px para 24 px. (continua na proxima pagina)
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G ® _'

ey
(L)
4

i ;“‘_ ML) 4 AN L L LT LY
BB et has o Wi oo R

Construgao de UP 2/8 Construgao de UP 7/8 -f

______________________________ ) e N @
9 As UPs produzem alimentos de origem vegetal ou de origem animal. Além de pagar pelo financiamento, as UPs pagam impostos

Vocé pode ver essa indicagdo ao passar o cursor por cirna, além de 2 proporcionais aos aliment n, e que também sdo

outras caracteristicas, como o terreno ocupado e emisséo de acrescentados aos seus fundos!

poluentes. " N - L.
Vocé pode acompanhar isso e a produgdo nos seus relatdrios aqui.

unidades

produgdo
(t/ano)

capacidade produtiva
(t/ano)

Emissdes GEE
(tc02eq/ano)

Construgdo de UP 1/8

Como nosso planejador, vocé d olher o tipo de produgéo e o
local onde seré instalada cada unidade produtiva, que vamos abreviar
i Emissoes eutrofizantes
para UP. (tPoden)
avangar para o
préximo ano

Clique no icone com a plantinha brotando para ver as UP disponiveis. Consumo de dgua

(dam?)

g M

B8 s eastastas

Construgao de UP 3/8

Vocé pode construir sobre de mata nativa ou campos, mas nao Alimentos ® Produtores | |
pode demolir nossa cidade para isso! ; | Redaratorts gado leiteiro
ano1 P  populacio 100.000 1 1 :" U d
1 | " Clane) 700 700
PRODUGAO /IMPORTACAO CONSUMO 1 | :apa:idadepmkdlutwi)
Construgao de UP 1/8 ~ P | | m;:j:::)
Como nosso planejador, vocé olher o tipo de produgéo e o b ‘:L 9 1 1 EEanes eutronan e
local onde sera instalada cada unidade produtiva, que vamos abreviar ) 1 | (¢ POdeq)
para UP. ey 1.000 ane) | | corsuma s
Clique no icone com a plantinha brotando para ver as UP disponiveis. o | I o
— s | :
e produtiva e X . . X
e (ol | 1 Scroll para ver todas as informacdes na aba. Ndo consegui
m . 04 54 importagses — ! I simular uma barra de rolagem do lado direito no Figma, mas
-~ " (t/ano) importados 4 z B
= BB s a5 0s5 055 e : I no Godot é possivel colocar. Clicar no “X” ou do lado de fora do
. : menu o fecha por inteiro e se volta a tela principal (do mapa).
préximo ano onstrucao de 4
! Alimentos ® Produtores 1 L e e e = e e = = e = = - =
. - = N Para construir, clique em uma UP no menu a direita e depois clique na |
clicar no botao do menu de construcdo exibe a aba localizagéo no mapa desejada. |
correspondente PERDAS E DESPERDICIO |
quantidade Porcentagem do total de 1
o alimentos produzidos/ importados 1 Produtores.
1

produgdo 1.000 33%

anc20/30 as processamento
M$150.000.000

v ENTRADAS
distribuigao
avangar parao - e Saldodo anoanterior  *200.000 +150.000
préximo ano

T ¥ e Impostos 0 +500

Empréstimos pagos 0 +1.500
consumidor

e 16.0%

g M

B8 s eastastas

Construgao de UP 5/8

servigos de
wodetera alimentagso SAIDAS

Empréstimos feitos

Gastos com P&D

Gastos com subsidio de
alimentos importados

Scroll para ver todas as informacgdes na aba. Nao consegui
simular uma barra de rolagem do lado direito no Figma, mas
no Godot é possivel colocar. Clicar no “X” ou do lado de fora do
menu o fecha por inteiro e se volta a tela principal (do mapa).
Clicar no botao de relatério sempre abre na primeira aba
(Alimentos)

Se ndo quiser fazer mais nada, para avangar para o préximo ano,
clique na dltima opgao na aba de construgao “avancar para o préximo

3 150.000
ELY

ano 30/3(
115150.000.000
— préximo ano

g M

B8 s eastastas

Construgao de UP 6/8

o ssdodecane

o prod. 1500 t/ano.
atngda em3anes
emisaes
T gadode
corte

Toda UP tem um cu: que é pago dos seus fundos quando a

ieteiro
constr produt e pagar esse financiamento ao longo de 5

M$ 8,000

Ay Ay
{ :{.'.l’l
M

detalhes das unidades produtivas sdo exibidos quando o cursor
paira por cima da unidade (interacao tipo hover)

______________________________ r] avancar para o
préximo ano

Figura 5.8.2.3 (continuacao) Novas cenas de tutorial (ordenadas por colunas, de cima para baixo). (continua na proxima pagina)
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Acessibilidade Controles ® g

N N NN AN WO N Y WA a = a
B6.« I R R R R R g A Acessibilidade

Sensibilidade do mouse
Construgdo de UP 8/8 L
. Melhorias 2/3 - Volume
Agora é sua vez! Teste construir algumas UPs nos préximos 2 anos. o com time
Se precisar de uma opinido, ou se sentir perdido, vale a pena trocar
uma ideia com seu time.

Remapear controles e atalhos

UP construida conta como uma [[J silenciar

— teclado
[J silenciar

a

estéreo
[J mono
Salvar

Sair

Y YT VY PTY Y Clicar no botao de configuracdes sempre abre o menu na
» ) » ) w0 5 0 w0 0 o 0 . .
BB e Aligl- Ny W primeira aba (Geral).

s los by

Ajustar contraste

Acessibilidade Controles ® g

Selecionar barra de espago botdo esquerdo
N5 o i o Py Melhorias 3/3
> ," 0 sinal de “1” mostra que ha novidades, possivelmente novas Opgdes

melhorias que seu time recomenda serem feitas.
Vocé ja deu uma olhada nos relatérios? Clique em * ar mercados”. Estatisticas

Eles servem para acompanhar a produgéo e impacto ambietal das UPs,
e como estamos em relagdo ao objetivo.

Construgdo

Pesquisa
Escolher cursor

Scroll para ver todas as informagdes na aba. Nao consegui
simular uma barra de rolagem do lado direito no Figma, mas
no Godot é possivel colocar. Clicar no “X” ou do lado de fora do
menu o fecha por inteiro e se volta a tela principal (do mapa).

Vocé reparou que as quantidades de alimento importado e produzido
spondem as quantidades consumidas??

S g

[N RO RO RN

'x“.‘ | |

R Bmn ok Bonfos
'n“’

Vocé reparou como todos as frutas e vegetais sao perfeitos no on e Qow® Qg
|
mercado? M MU
) . ; ' : LML MY |
Isso é por causa das perdas e desperdicio na cadeia produtiva!! Existe um padréo estético imposto pelo varejo e isso & também uma
causa de desperdici » Qo B Qg 5

Se achar que é preciso diminui-los, € preciso pe

Iher quais pr ‘ P 5 ; ',_,‘" nll

L% nd Qond Qnsd
Al Ay WA 3
w0 QB B
A
R
.'u“

Melhorias 1/3

Clique no icone com a lupa e o erlenmeyer para ver as areas de
pesquisas disponiveis.

Todo ano, vocé pode pesquisar o quanto quiser, mas cada providé
tomad como uma agéo.

Figura 5.8.2.3 (continuacdo) Novas cenas de tutorial (ordenadas por colunas, de cima para baixo). Figura 5.8.2.5 Visao geral de um mapa gerado para a Versao 1.
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Agora vamos indicar as opinides dos dois jogadores e comenta-las (comentarios sobre as opinides
estao em fonte com peso light). Estas serao identificadas por E (experiente no género tycoon/
business simulation) e N (novato no género tycoon/ business simulation) e numeradas para serem
referenciadas na discussao da nova versao.

O objetivo da conversa e da interacdo com o protoétipo era testar e colher opinides sobre:
1. Legibilidade: informacdes em texto e visuais
2. Menus: tamanho, disposicdo dos elementos e contetudo
3. Geral: opinides sobre os tiles, mapa, cores, aparéncia como um todo
4. Tutorial: ritmo, volume e narrativa

ano 30/30 acdes aAmD

- . M$150.000.000
N1 (legibilidade) Gostaria que a tela desse um

stretch para preencher o monitor todo, para

E1 (menus) Nos indicadores de poluicdo é bom
ter um hover que explique o que é cada um.

an030/30 agbes @mm
M5150.000.000

também o tamanho das letras aumentar — De fato, € algo que pretendia fazer no Godot,

b -

Independente de como estava configurada
avisualizacdo no monitor do usuério (ndo * —_—
encontramos a configuracao para fullscreen no

mas nao coloquei no prototipo do Figma. Pode-se
assumir que tudo de menu vai ter um hover pra
explicar, principalmente nas alteracoes da Versao

i rovavelmen vaal m . .
dia do teste, provavelmente estava algo como a 2, que utilizam mais icones que texto.
do lado), € algo para se pensar para configurar

no Godot, pois estava pensando em manter os
N2 (legibilidade) Achou as letras

pequenas dos menus de construcao,
mas aumentando o contraste (para

menus nos tamanhos para 720p e estender a area

de mapa que aparece natela.
ww
um verde mais escuro), achou que

saja

problema foi resolvido M$ 10.000
Vide teste a direita

\/

nozes
M$ 8.000

g

gado de

corte
M$ 30.000

B

gado
leiteiro
M$ 8.000

gado pesca
leiteiro M$ 20.000
M$ 8.000

avangar para o
préximo ano

EVELTETETEN
proximo ano
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N3 (menus) Falta de padronizacdo no texto do
hover no menu de construcdo de UP: “1500 t/
ano” deveria estar em outra linha e “3 anos”
também deveria estar na mesma formatacao

é soja
cap. prod. 1500 t/ano

atingida em 3 anos

emissdes
1,4 tCO2eq/ano
9t PO4eq/ano
consumo de dgua
143 dam3

uso de terra
1500 ha (1 lote)

ano 30/30 agdes
M$150.000.000

v

0

soja arroz
M$ 10.000 M$ 15.000

nozes gado de

M$ 8.000 corte
M$ 30.000

gado pesca

leiteiro M$ 20.000
M$ 8.000

avancar para o
préximo ano

N4 (menus) No menu de compras, seria melhor
ter uma tabelinha por inteiro que permitisse
comparacao de todas as caracteristicas das
UPs, ndo apenas quando se da hover com o
cursor

Para contornar este problema, explorei meios
de deixar visiveis todas as informacdes no menu:
paraisso foi preciso colocar o menu na parte
inferior da tela e diminuir a fonte

1/30 crim
© 150.000.000

A alternativa acima ainda tinha muito texto e
ficava pesado e cansativo de ler. Jogos digitais
costumam priorizar o uso de fcones que 0s
jogadores aprendem, entao retirei as unidades de
medida (aparecerao junto a descricdo no hover,
caso o jogador tenha duvida do que é) e deixei
apenas os icones e valores (figura a direita)

1/30 crim
© 150.000.000

Feedback para o novo menu de construcao com
menos texto (horizontal):

N5 (menus) menos cansativo, menos poluido,
mas menos diretamente didatico

Resolve-se isto detalhando com texto no hover, o
que foi planejado, mas nao executado no Figma
E2 (menus) acha que resolve, mas pessoalmente
preferia o menu no lado direito
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« 7

N6 (menus) Seria bom ter um icone para cada
item no menu de melhorias

[cones e aparéncia dos botdes para cada etapa
foram melhorias feitas na Versao 2 (a direita). Foi

retirada aopcdo de “reunido com time” por achar
que essa ajuda fosse muito superficial se nao for
bem-programada para identificar o que sugerir
de ajuda para o jogador, podendo até prejudicar
a experiéncia. Pode voltar a aparecer em uma
expansao futura do jogo.

N7 (geral) Ficou surpreso com o uso de foto real
no prototipo

A foto foi inicialmente colocada como um meio
de agilizar o protoétipo, mas depois cogitei sobre
o uso de fotos de situacoes reais como meio

de enfatizar a necessidade de acdo. Como pela
reacao (ndo positiva) e discussdo sobre a opinido
do jogador novato, pareceu melhor continuar
com o planoinicial de desenhar o cenario, o que
também facilitaria englobar varias situacoes na
mesma tela. A direita, a tela utilizada na Vers&o 2,

»
>

embora tenha sido dada preferéncia ao uso de um
ambiente doméstico, pois € de maior abrangéncia
ao publico que joga (como pelo discutido no
levantamento de dados, a maioria € apenas
consumidor final na cadeia).

|

| ( ” visitar fazendas
willud

‘ visitar fabricas

‘ ‘ I—visitar transportadores ‘ “ visitar consumidores

.
sanan  Visitar mercados ‘ “ 4’ visitar restaurantes
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N8 (geral) O mapa ficou bonitinho, mas nao
saberia o que mais precisaria ter, por falta de
experiéncia nesse tipo de jogo

E3 (geral) Gostou do desenho, disse que
lembrava do “Sim City velhdo” e de um jogo
mobile chamado Triple Town (figuras abaixo)

Eu honestamente fiquei honrada pela
comparacao com jogos dos quais esse

jogador tem boas memorias afetivas, embora
provavelmente a comparacao tenha surgido por
causa dos esquemas de cores semelhantes e
angulo da camera.

Cenado prieii Cnt: Techtudo.
Disponivel em: <https://www.techtudo.com.br/
noticias/2015/01/simcity-veja-curiosidades-

sobre-o-popular-simulador-de-cidades.ghtml|>

TripleTown

Cenadojogo Triple Twn. Fonte: Steam.
Disponivel em: <https://store.steampowered.
com/app/209950/Triple_Town/>

E4 (geral) Achou que o jeito “quadraddo” do jogo
lembrava o roguelike For the King e que isso o faz
parecer renderizado, meio 3D

Ay ==t
o Sl
ﬁvilé&)btj@’l )

Cenado jogo For the King. Fonte: Eurogamer.

Disponivel em: <https://www.eurogamer.net/
articles/2018-04-26-for-the-king-review-a-
roguelike-that-is-as-brutal-as-it-is-beautiful >

E5 (geral) Gostaria que tivesse animacao (do rio
correndo, das nuvens, etc.)

Eutambém gostaria, mas como comentado no
requisito D3, ainda nao é prioridade para estes
prototipos.

E6 (geral) Achou que nédo parece tantoumailha
porque ndo tem mar dos lados e tem cadeias
montanhosas no fundo

E7 (geral) Gostaria que tivesse uma opcao de
zoom out pelo menos, pois gosta de jogar esse
tipo de jogo com 0 zoom no minimo, para que
caiba o mapatodo natela

E8 (geral) Ndo gostou que a regido até onde vai
o0 mapa é parte onde da para construir: prefere
ter uma borda delimitada de até onde é possivel
construir

De fato, sem isso e sem o zoom out, 0s menus
laterais impediam alcancar a area de construcao
nas bordas do mapa. Juntando isso com o
feedback E6, 0 mapa da Versao 2 ficou assim:

E9 (geral) Espera que quando a poluicdo estiver
critica, isso se manifeste no visual do jogo
Isso ja estava nos planos, como discutido nos
requisitos de acessibilidade (Tabela 4.1), mas foi
desenhado apenas na Versao 2:
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Alimentos ® Produtores

ano 1 > populagéo 100.000

PRODUCAO /IMPORTACAO

4 L

produgso consumo
(t/ano) 1.500 (t/ano)
alimentos

locais
(t/ano)

capacidade
produtiva
(t/ano)

importages

alimentos
(t/ano)

importados
(t/ano)

)

CONSUMO

S

30.000

1.200

(4,0%)

N9 (menus) O “X” nas abas dos menus dé a
impressao de que vai fechar apenas a aba, tal
como em abas de um browser, e ndo o menu
inteiro como esta sugerido
Outro problema que nao tinha reparado. Na
Versao 2 foram todos removidos.

N10 (menus) Incluir também porcentagens de
alimentos importados, porque sé a porcentagem
nos alimentos locais nao ficou claro

Mais um aprendizado para a série “coisas que
achamos 6bvias quando fazemos e ndo sao”.
Quando fiz essa tela, como o objetivo do jogo

¢ atender os 70% do consumo local, achei que
interessava explicitar apenas o que valia para

o objetivo (enquanto os importados seriam
implicitamente 100% - porcentagem de
alimentos locais). A solucao sugerida na Versao
2 é utilizar graficos (figura abaixo): a importacdo
tem um hachurado para diferenciar da fatia

da producao local nos graficos de consumo.
Essatextura nao estaideal e sera corrigida no
prototipo no Godot.

Alimentos Produtores

( ano 1 > populagdo 100.000

produgdo consumo

S Il 1.500 / 4.500

~
A Ml 1.000/3.000 b

importagdo
s A 4500 ‘ ’L

2 13.000

unidades
produgio

(t/ano)

capacidade produtiva
(t/ano)

Emissdes GEE
(tc0zeq/ano)

Emissdes eutrofizantes

(tPO4eq)

Consumo de agua

(dam3)

L)

N11 (menus) Seria bom ter um grafico das
emissoes totais

Pensando no exemplo de RollerCoaster Tycoon

2 (Figura 2.6.2.3), seria interessante ter graficos
para tudo, mas fiquei receosa de como fazer e ser
facil compreender. Minha proposta para a Versao
2 é ter graficos em que é possivel selecionar os
dados a serem exibidos (uma curva para dados de
alimentos de origem vegetal, uma para dados de
alimentos de origem animal, e uma para total) por
meio de botdes, como mostrado abaixo:

Produtores

5.000
4,000

) 3.000

total (——) 1.000

o
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L RO VEOROR. WOROR R

] - I e
[ L RORGL R WOk Wk
g A AN

oyl

Vocé ja deu uma olhada nos relatérios?

Eles servem para acompanhar a produgao e impacto ambietal das UPs,
e como estamos em relagdo ao objetivo.

[ RO R RO RO

] - R e

[ RORCE ORCR RN R

W W WA s

oy 5 e 20 B oo £ D s 2 B oo
wMl

Vocé reparou que as quantidades de alimento importado e produzido
ndo correspondem s quantidades consumidas??

L RO VKR WO R

BB S e

W 0 B Ko B

A WA A A AN

Ry 5 Mo 0 D s 2 Mo 0 M s 5
’\ﬂ’

Isso & por causa das perdas

Se achar que é preciso ;
escolher quais providéncias tomar.

L WKL WORE WO WK

B8 o

Melhorias 1/3

clique no icone com a lupa e o erlenmeyer para ver as areas de
pesquisas disponiveis

Todo ano, vocé pode pesquisar o quanto quiser, mas cada providéncia
tomada conta como uma agdo.

L WKL WORE WO WK

B &

Melhorias 2/3

Se precisar de uma opiniao, ou se sentir perdido, vale a pena trocar
uma ideia com seu time.

Melhorias 3/3

Osinal de “1" mostra que ha novidades, possivelmente novas
melhorias que seu time recomenda serem feitas.

Clique em “visitar mercados”.

N12 Tutorial ficou longo e cansativo, mesmo
gue tenha uma pausa para construir 2 turnos
gue ndo deu para prototipar. Seria bom
também introduzir os indicadores de poluicao
separadamente, é muita informacao no comeco.
Isso é uma das coisas que ja tinha observado,
por exemplo no The McDonald’s Game, e tentado
evitar, mas é dificil ser sintético quando o jogo
tem muitos elementos para serem explicados.

O ideal seriaintercalar tutoriais para ensinar
pequenas acoes, deixar o jogador se acostumar
com a acao e entao introduzir outras, mas nao
consegui fazer isso no Figma.

N13 Seria bom ter um lugar para rever o
tutorial, como uma guia de “help me”, por
exemplo no menu de configuracoes

Mudanca introduzida na Versao 2. Como agora

o tutorial é “revisitavel” ndo fazia mais sentido
ter o tom conversacional e indicando as coisas na
propria tela como na Versao 1, entao foi reescrito
como instrucées de um manual (figura ao lado)

E10 Seria interessante ter um botao de

voltar e avancar no tutorial, e isso seria mais
interessante que um log das mensagens que ja
apareceram

Também introduzida na Versao 2, e isso facilita a

navegacao tanto da primeira vez como quando for

revisitar o tutorial.

c c Obrigada pelo interesse no cargo de planejamento
da producdo de alimentos.

Como estamos em uma ilha e a maior parte do que
- comemos vem de fora, queremos agir para

minimizar nossa dependéncia de importacoes.
prefeita E aqui que entra vocé!

N15 (geral) Compreendeu que o formato da
cabeca da personagem da prefeita eraem
formato de coracao, mas ndo que era uma batata

E11 (geral) Compreendeu que a cabecada
personagem da prefeita era uma batata, mas
nado reparou no formato de coracao

Ambos 0s usuarios tiveram percepcoes que eu
gostaria de passar, mas parciais: era uma batata
em formato de coracdo) — por falar nisso, é a
mesma batata que usei no minigame citado na
secao 5.10.3 e se encontra nos Apéndices.
Como acharamdivertida a personagem
diferente de um humano, isso me fez cogitar
criar os personagens inspirados em formatos de
diferentes tipos de alimentos, principalmente
vegetais (porque acredito serem mais
reconheciveis), quando trabalhar as narrativas
na parte de melhorias (ver Tabela 5.9.2.1 com o
planejamento das implementacoes).
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5.8.3 Versao 2

ser na setinha, que esta mais para mostrar que é possivel 1/30 anD

expandir/ esconder). Sdo mostrados: ano, quantidade de @ 150.000.000

A partir dos comentarios feitos pelos usuarios e de observacoes proprias posteriores, foram feitos acoes restantes, fundos, indicadores de poluicdo do ar, de

ajustes da interface no Figma. Segue um resumo de como ficou a Versao 2 (Figuras 5.8.3.1) e depois poluicio da agua, de quantidade de 4gua disponivel e de

a colecdo dos prints das telas que foram feitas (Figuras 5.8.3.2 a 5.8.3.8). O flow mostrado nessas progresso em relacio ao objetivo. O indicador de qualidade

telas pode ser acessado em: <link> da terra foi substituido por um de quantidade de dgua
disponivel, que era algo que estava faltando. Todos os

Essa versao 2 estd sendo utilizada como guia para construcao do protétipo jogavel no Godot. indicadores terio explicacdo breve em interacao tipo hover.

Apos reflexao, concluiu-se que nao era adequado utilizar
qualidade da terra como um indicador ambiental no jogo
porque: 1. a qualidade deveria ser um indicador de cada

Disposicao e construcao dos menus natela . . . - .
posi¢ ¢ unidade produtiva, e ndo global — o indicador seriauma

principal de jogo mn ot i & .

© 150.000.000

média e portanto pouco util; 2. seriauma interacao e uma

1. Mudancada posicao e orientacao dos menus . . . . .
¢ Posi¢ ¢ correcao meio banal como: qualidade do solo cai, entao

de construcao e melhorias . . . - .
¢ a produtividade cai, e a correcao é fertilizar/ rotacionar

2. Adicionado um botao para pular as acoes , .. .
P P ¢ culturas; 3. como é uma caracteristica de cada unidade

restantes . . , . .
produtiva, seria necessario gastar uma acao para cadauma?

3. Atualizacao da apresentacdo dos indicadores Seria um trabalho bracal e macante. Uma acao para todas

do box . . .
em um certo periodo de tempo poderia ser algo mais viavel.

4. Geral: cor do fundo dos menus mais escura

Em suma, estava sendo influenciada pelo parametro de
“fertilidade” da terra no The McDonald’s Game, mas creio que

ele ndo faria tanto sentido aqui.
2 C e e

e e e e i e e e e e e e e e e e e e i i i i B e i e e e k]

botao para pular acoes: para evitar 1 menu “dropdown” (entre aspas

-
rne l o
soja arroz nozes s bovina - leite s peixe

acionamento acidental deste, ele é do tipo porgue agora ele abre para a direita):

@ 30.000 @ 20.000 @ 10.000 @ 150.000 @ 30.000 @ 30.000
2 & 4.286 em 3 anos #- 5.000 em 3 anos & 1.154 em 3 anos & 736 em 3 anos @ 1.667 em 3 anos 1.765 em 3 anos
o menu de construcao apresenta : & os & & os & 0

‘t43 4 429 20 @ 11000 203 4 473 ‘t442 ¢ 1031 ‘250 4 1.000 ‘488 @ 6529

todos os parametros para facilidade &% M@ &7 M1 22 M1 822 @6 2w @1 Ras

gue precisa se manter pressionado por

alguns segundos para completar a acao. A
ideia é fazer aparecer um preenchimento de comparacao e as descricoes com
que complete a area do botao no tempo interacao tipo hover. Foi melhorar a visitar fazendas ‘ ‘ W~ visiar transportadores ‘ ‘ ‘J. visitar consumidores

alternativa gerada para o feedback N4 -

W ‘ e
. visitar mercados 4’ visitar restaurantes

estipulado para mostrar o tempo necessario

visitar fabricas

para surtir efeito. com uso de icones e a diminuicao do

tamanho da fonte para 16 px.

Figura 5.8.3.1 Resumo das mudancas feitas na interface naversao 2, continua na proxima pagina. Com o aumento da quantidade de informacdes nos menus e como era preciso que nao ocupassem muito
espaco da tela, as fontes mudaram de 24 px para 16 px, o minimo recomendado para boa legibilidade (ACCESSIBLE WEB, [20--?]; THE PENNSYLVANIA STATE UNIVERSITY, [20--7]).
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5. melhorias do menu de configuracoes
6. melhorias do menu de relatorios e
estatisticas

Acessibilidade w

Volume
SFX 50 oummmmmw > [ silenciar

BGM 100 CEEEEEES [ ] silenciar
\"Zestéreo
[J mono

Tutoriais
Objetivos
Fundos
Construgao
Melhorias

Salvar

Sair do jogo

Acessibilidade

Ajustar contraste

Escolher cursor

menu de configuracoes: as
mudancas foram a inclusao da
opcao de rever os tutoriais na

aba “Geral” (feedback N13) e a
retirada dos “x” para fechar o menu
(feedback N9)

«—— 5

dados de estatisticas: teve
uma mudanc¢a macicaem

termos de ter graficos para
quase tudo (feedback N11)

Alimentos Produtores

< ano 1 ) populagéo 100.000

produgédo consumo

S Il 1.500 / 4.500
-
A4 I 1.000/3.000 b

importacdo

s R, 34500

50.000
40.000
30.000

20,000

10.000

0
1

PERDAS E DESPERDICIO

( ano 1 ) populagéo 100.000

| | A
G | =k v || e | W+

1.000 1.000 . 1.900 6700

( Acessibilidade Controles

(4,5%) (16,0%)
Sensibilidade do mouse

Remapear controles e atalhos

teclado T -
- : Nos dados de perdas e desperdicio, também
® , P . .
t w 30( € possivel ir para o cenario correspondente
. ao clicar nos botées com as informacdes
| i e e (economiza o trabalho de sair do menu de
|
o250 . . estatisticas, entrar no menu de melhorias e
Selecionar barra de espaco botéo esquerdo |embr—ar em qual se queria foca r)
Opgoes
Estatisticas ( Produtores
Construgdo
Pesquisa
saldo do ano anterior + 200.000 +150.000
00 00 9 00 0 9 00 00, 9 Impostos 0 +500
mm m F Empréstimos pagos 0

safbas
Empréstimos feitos
Gastos com P&D

Gastos com subsidio de
alimentos importados

| SALDO 150.000

ENTRADAS ) 500000

saldo do ano anterior
Impostos R
Empréstimos pagos
300,000
SAIDAS
Emprésti

Gastos com P&D

Figura 5.8.3.1 (continuacdo) Resumo das mudancas feitas na interface na versao 2. ' : : o ()

rtados
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Agora também serdo apresentadas todas as telas da Versao 2, caso nao tenha sido possivel acessar
o protétipo interativo no link fornecido.

000.000
objetivos construgiio de UPs melhorias

Seu objetivo ¢ atender pelo menos 70% da demanda intern: P Al S C D e

escolhendo quais culturas instalar naiilha vegeal e os de origem animal. Eles estao identificados produzido ndo correspondem as quantidades

onsumidas??

A produgdo atual atende apenas cerca de 5% st
0 motivo parasso sao as perdas e desperdicio na cadeia

— produtiva, que podem ser acompanhados nos relatérios

el Ellmzsen Se achar que é 0 diminu

Vocé pode re;

dentre as qua 10 am»
© 150.000.000 Vocé pode acompanhar perdas e desperdicio clicando

construir Unidades Produtivas (UPs), Lembre-se que o objetivo é suprir 70% da demanda de Relat6rios aqui e na aba “Aliments
em cescimento, e portanto, a demanda também aumenta
ar as agoe: com o passar d
100% de sua capacidade produtiva. @ PR TR
e B 1lote

S 55

-
000.000 000.000 000.000

. e 5 o * fundos construgdo de UPs melhorias

e da quantidade produzida; cada UP tem Ha 2 meios para pesquisar e implementar Melhorias:

Vocé tem fundos para realizar seu trabalho. 10 am»
P L outras 4 caracteri ortantes:

-~ e o~ © 150.000.000
Como os alimentos importados s3o muito car rias
+ 2de poluicio
a garantir que a populagdo tenha acess f
: emissao de g
Portanto, quanto maior for a produgdo inte de efeito estufa o it

1 fundos. ¢ - soja apa produtiva desejada e

= ’ & 15 o

nova partida ‘Tome cuidado, pols se ficar com prejuizo por mais de 5 1 £ 9Poteqiano = =

anos, seremos obrigados a te despedir! + 2de consumo A\ eryamts

B 1te
L] terreno ocupado

contlnuar ‘ Relato na aba “Aliment

O fluxo de caixa e a prod em ser ¢do de perdas erdicio, clicando em cada
acompanhados em detalhes aqui (Relatérios) etapa da cadeia e p P
configuragoes

o thpica) 3

-

o000 a00.000 a00.000
a construggio de UPs construgéo de UPs melhorias

nova partida

Cadaen tem um limite aceitavel, acima do qual podem te

ocorrer desastres que dimint produgdo s UPs.

o o 0s limites podem ser acompanhados no
primeira vez aq 17 eie pars Sbir o Men 96 Const ueao
maior probabildade de secas, furacdes e
R e A et dotitea 2. clique na UP desejada e dlique no quadrante do mapa ¢ nos corpos d'dgua vontade para ler
B b EFEITO: menor produ
dimin

e = para construir o det UPS,
- : uicdo da quantidade de AT el =, do, escolher uma melhoria para ser implementada é
i menos arrecagao de imposto de todas as UP: e
quero mais desafi

Para construir Unidades Produtivas:

diminuico de o viodiversidade Pesquisar prol como agao, por isso fique &

Cada consumo tem um limits do qual ndo é possivel retirar
igua doce ou utilzar mais terreno.
UP de peixe pode ser Gemais UP podem ser
continuar Sl el 4 as
construida apenas na praia construidas apena: re Quando & necessria mais dgua do q St AR
’ mata e campe possivel retirar, hé uma menor prod o ances de tico faal==otnarienhaobeSolce AN pisss op <
todas asU

configuragoes

<

Figura 5.8.3.2 Nova tela de inicio: nova partida: \

construgéio de UPs

Exceto o limite de terreno, que é visto

mesmas opcoes da Versao 1, mas suas cores !

) ) . oo
foram trocadas. Ainda € preciso pensar que I
tipos de créditos devem ir nessa tela: meu nome,

expardi-io

Vocé pode acompanhar isso clicando nos Relatorios

logotipo da FAU e da USP?

S 55

Figura 5.8.3.3 Novas cenas de tutorial (ordenadas por colunas, de cima para baixo). Houve uma reducdo da quantidade de telas e cliques necessarios para

passar por todo o tutorial (feedback N12)
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©30.000 X © 10000

& a2s6em nos

43 4 : ¢ 100 703 4 a7
22 @1 21 @1 22 @1

& 1154 em3anos

@ 30.000
& 4286 em3anc

1/30 anm
© 150.000.000

130 anm
© 150.000.000
t m—

1130 aom
© 150.000.000

© 3000

T4z ¢ 1031
22 @6

© 150.000.000

@ 30000
> s @17ese

Tmz 4100 188 & 659

2 @ Sas @1

Alimentos

< ano 1 > populagéo 100.000

produgdo

< Il 1.500 / 4.500

4 Il 1.000/3.000

importacao

s i, 3050

A 13.000

50.000

50.000
40.000

producdo (

importagao 30.000

consumo ) ) 20,000

10.000

0

PERDAS E DESPERDICIO

> populagdo 100.000

Produtores

consumo

Produtores

PERDAS E DESPERDICIO

> populagéo 100.000

Iul.l”

1.000

( ano1

-

Wi

oy
700 / 1.200/ 1.429

=R
‘ 200 / 350/ 429

C w3

13/18/26
o P

carne L4 Il

700/ 1.200/ 1.429

B} 16

‘ 200 / 350/ 429
‘f 2/3/43

8 e

Produtores

) projegdes ano 2 / ano 3
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Figura 5.8.3.4 Visao da tela principal e como ficam  Figura 5.8.3.5 Versao 2 das informacoes nas abas do menu de relatorios
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Figura 5.8.3.6 Novas opcoes para rever 0s
tutoriais no menu de configuracoes. Apenas esta
aba teve mudanca de contelido em relacao a
Versao 1

Figura 5.8.3.7 Cenario de consumo domeéstico com a dindmica de point and click: no canto esquerdo

superior estao o botdo para voltar para a tela principal (mapa) e o botdo que mostra se estd no modo
de pesquisa (lupa) ou melhorias (erlenmeyer): no modo de pesquisa, o jogador clica nos pontos de
interrogacao para ver os problemas do cenario e no modo de melhorias, pode escolher melhorias

de acordo com o que verificou de problemas no modo de pesquisa. As melhorias tém um custo, um
impacto estimado nas perdas e desperdicios e um prazo para surtirem esse efeito estimado.

130 anm
© 150.000.000

Figura 5.8.3.8 Amostra de como ficaria o meio
ambiente quando a poluicdo ultrapassasse

um certo limite: a poluicao da agua causa
eutrofizacao, mostrada pelos rios verdes e maré
vermelha; o efeito na simulacao é queda da
produtividade de peixes e gasto de fundos para
tratar a agua; ja a poluicao do ar € mostrada por
uma “névoa” acastanhada sobre o mapa todo
(smog) e seu efeito na simulacao é ter uma chance
de desastres climaticos como furacoes e secas
qgue diminuem a producao local.
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5 DESENVOLVIMENTO

A Versao 2 do protétipo de interface foi novamente mostrado aos dois jogadores do time de teste,
e eles se mostraram satisfeitos e empolgados com as mudancas. Como sabiamente pontuaram:
“Agora tem que testar no jogo mesmo, né”.

5.9 Prototipo jogavel

Assim que o protoétipo jogavel estiver em condicdes para testes de usabilidade e jogabilidade
(playtest), estes serdo conduzidos para avaliar a experiéncia proporcionada. Estes testes foram
aprovados em pedido pela Plataforma Brasil, pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Escola de
Artes, Ciéncias e Humanidades da Universidade de Sdo Paulo (EACH USP), e esta em tramitacio
uma emenda com pedido de extensao do prazo para sua realizacao, devido as dificuldades com a
programacao no Godot. Apesar de nao terem sido realizados testes de usabilidade e de jogabilidade
com o protdtipo para apresentacao do TCC, o pedido na Plataforma Brasil ndo foi uma perda de
tempo, pois ainda pretende-se publicar os resultados em artigos ou congressos, como o Games for
Change Festival.

5.9.1 Estado atual do protoétipo

Até o momento, foi possivel programar/implementar:

e Tileset do mapa (da Figura 5.6.3.4): para facilitar criacdo ou alteracdo de mapas;

e Funcdo para posicionar as unidades de producao: uma versao baseada na ensinada em um curso
do GDQuest (2021), permite identificar o tile do mapa e a unidade produtiva fica com um filtro
branco quando esta sobre um terreno possivel instald-lo e com um filtro vermelho e impede a
construcdo em locais do mapa nao permitidos (por exemplo: sobre o céu, mar, a cidade ou outra
unidade produtiva); (Figura 5.9.1.1)

e Menus de construcdo e melhorias (apenas o comando para exibir ou escondé-los, ainda sem
funcionalidade dos botdes) (Figuras 5.9.1.2)

e Boxindicador (ainda sem importar dados, apenas com o comando de exibir ou esconder os
indicadores ambientais) (Figura 5.9.1.3)

e Importacdo de parametros das unidades de producao a partir de arquivo .json (para facilitar
alteracoes nos dados para ajustes ou inclusdo de novas unidades produtivas)

e Importacao de textos a partir de planilha: para facilitar a edicao/ correcao de textos nos
tutoriais, menus e didlogos e ja como previsao para comportar traducdes para outras linguas.

L

Figura5.9.1.1 Funcao para posicionar as unidades produtivas: a esquerda é possivel criar a plantacao
de arroz no terreno; a direta ndo é permitido criar a plantacao no céu.

tar fazenda:
B i

Figura 5.9.1.2 Menus de construcao e de melhorias, todos com os textos e valores importados de
arquivos editaveis fora do Godot.

Figura 5.9.1.3 Box com indicadores exibido.
Falta ainda o circulo indicador do progresso em
relacao ao objetivo




5 DESENVOLVIMENTO

Algumas das dificuldades encontradas durante a programacao do protétipo:

o faltadefamiliaridade com a vasta gama de funcdes disponiveis e como utiliza-las;

o faltadefamiliaridade com programacao orientada a objeto: o GDScript é muito mais sintético
que, por exemplo, C, com que estou acostumada, muitas vezes me encontro relendo por muito
tempo os cédigos ensinados nos cursos, tanto de nivel iniciante quanto intermediario, tentando
entender o que estd acontecendo;

e ojeitode construir interfaces com elementos mais complexos que os nodes (bloco basico de
construcdo no Godot) para Ul/ controle (botdes, caixa de input de texto, etc). no Godot é pouco
intuitivo: cada tipo de node tem um jeito de configurar posicdo, tamanho e ancora, alguns
dependem de size flags, e seu funcionamento ainda depende da posicao que ocupa na scene
(arvore hierarquica de como os nodes se relacionam).

5.9.2 Préximos passos

Como planejamento dos préoximos passos, estruturou-se a Tabela 5.9.2.1 a seguir com as
funcionalidades que se espera completar no protdtipo e o que deve ser testado em cada uma delas.

Com esse planejamento pode ser explicado por que foram feitos testes dos protétipos mecanico
(na planilha) e de interface (no Figma) com apenas duas pessoas, meu “time de desenvolvimento”.
Devido a um nimero reduzido de voluntarios (leia-se “amigos e parentes”), consultados sobre
disponibilidade e interesse no comeco do ano, decidi guarda-los para serem “tissue testers” (pessoas
gue testam nunca viram o jogo antes; o nome é uma analogia com “tissue” de “lenco de papel”, que
sO pode ser usado uma vez) (SCHELL, 2014) em diferentes rodadas do estagio do protétipo. Como
posso contar com a participacdo de em torno de 10 pessoas, dependo de sua disponibilidade, foram
planejadas entre 2 e 3 pessoas para cada rodada de testes. A ideia é desenvolver o protétipo jogavel
em pelo menos 4 rodadas, incrementando suas funcionalidades a cada rodada.
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5 DESENVOLVIMENTO

- nUumero de acoes

- numero de acoes
- dinheiro
- impactos ambientais

- numero de acoes
- dinheiro
- impactos ambientais

Rodada Rodada 1 Rodada 2 Rodada 3 Rodada 4

Atividade proposta Finalizar um ciclo de 30 anos no jogo e atingir o Finalizar um ciclo de 30 anos no jogo e atingir o Finalizar um ciclo de 30 anos no jogo e atingir o Finalizar um ciclo de 30 anos no jogo e atingir o
objetivo do jogo (minimo de 70% da demanda por objetivo do jogo (minimo de 70% da demanda por objetivo do jogo (minimo de 70% da demanda por | objetivo do jogo (minimo de 70% da demanda por
alimentos), ndo importando o estado de degradacio | alimentos), importando o estado de degradacido do | alimentos), importando o estado de degradacido do | alimentos), importando o estado de degradacéo do
do meio ambiente meio ambiente meio ambiente meio ambiente

Objetivo darodada Experiéncia da interacdo com os menus, navegacdo | Experiéncia da dificuldade de alimentar a Experiéncia da punicdo por destruir o meio Experiéncia “completa” (entre aspas porque
no mapa e com a escolha significativa das unidades | populacdo e imputar sensacao de culpa por destruir | ambiente e/ ou deixar sua populacdo em provavelmente haverd ajustes ou novas ideias ndo
de producio e ver como afetam os indicadores 0 meio ambiente e/ ou deixar sua populacdo em situacdo de inseguranca alimentar, e dificuldades previstos aqui durante as observacodes dos testes
(de demanda atendida, de consumo de dgua e de situacdo de inseguranca alimentar encontradas pelos produtores de alimentos (como | nas demais rodadas)
poluicio) competicdo de uso pra commodities agropecudrias

para uso nao-alimenticio)
Obstaculos - espaco nailha - espaco nailha - espaco nailha - espaco nailha

- nUmero de acoes
- dinheiro
- impactos ambientais

Regras/ Mecénicas

1. Tutorial pelo Figma;

2. Mecanismo de escolher unidades de producao
no menu e coloca-las no mapa;

3. Producio escalonada de cada unidade
de producdo em 50%, 70% e 100% nos 3
primeiros anos;

4. Perdas e desperdicio fixado em 30% global
para todas as culturas;

5.  Melhorias para minimizar desperdicio
disponiveis apenas na etapa de consumo
doméstico;

6. Crescimento populacional e da demanda por
alimentos segundo o teste feito em planilha
(Secdo 5.7);

7. Comando para pular o turno;

8. Introducio de limitacdo do posicionamento
das unidades de producao: sé é possivel
instalar novas unidades adjacentes a cidade
ou a unidades existentes (motivo: transporte
terrestre para escoamento da producéo);

9. Permitir destruicdo de unidades produtivas;

10. Melhorias para minimizar desperdicio
disponiveis em todas as etapa da cadeia
produtiva (usando como base os problemas
listados na Tabela 2.3.2 e as possiveis solucdes
daFigura2.3.4)

11. Mudanca da cor dos tiles do ambiente de
acordo com os limites de poluicao;

12. Introducao de eventos:

a. desastres decorrentes de poluicdo ou
consumo de dgua acima do permitido
causam queda da producao;

b. fazendeiros vendendo suas terras para
expansao urbana: unidades de producao
adjacentes a cidade sdo convertidas em
tiles de cidade, mostrando um dos desafios
enfrentados pela producao de alimentos
discutidos na Secéo 2.2;

c. fazendeiros mudando a producao
de alimentos para producao de
biocombustiveis: queda da producéo de
alimentos, mas diminuicdo da poluicdo do
ar por todas as unidades; outro exemplo
de desafio enfrentado pela producao de
alimentos discutidos na Secéo 2.2;

13. Implementar opcédo para comprar “Projecio
de crescimento da populacdo e demanda
por alimentos”, para estimar a quantidade
futura (assim como é dada uma estimativa
para a chuva futura em Cornucopia) e
randomizar dentro de uma faixa o crescimento
populacional e ademanda per capita de
cada tipo de alimento (para ndo ser sempre
exatamente crescimento populacional de 1,1%
a.a.ou os 250 kg/ano de alimentos vegetais per
capita por ano)

producao, perdas e desperdicios e da poluicio
e consumo de agua;

2. Menus com os devidos textos em hover para
explicacdo dos itens;

3. Menus com aparéncia completa, mas
interacoes reduzidas;

producio, perdas e desperdicios e da poluicao
e consumo de agua;

5.  Menus com aparéncia completa, mas faltando
poucas interacdes (faltando opcdes de
configuragdes, como remapeamento dos
controles, dudio mono, controle de volume,
modo de alto contraste);

configuragoes);

7.  Menus: inclusao das opcdes de configuracoes,
como remapeamento dos controles, dudio
mono, controle de volume, modo de alto
contraste

Input 1. Comando exclusivo pelo mouse; 2.  Comando pelo mouse e/ ou teclado; 3. Permitir remapeamento de controle no -
teclado;
Interface 1. Acompanhamento simples (sem graficos) da 4. Acompanhamento completo (com graficos)da | 6. Telainicial (comecar/ continuar/ 8. Escolhade jogo em portugués ou inglés

9. Introducdo de um nivel de dificuldade maior
(por exemplo: custos mais altos, limites
menores de poluicdo, maior probabilidade
de desastres ambientais e menos terreno
disponivel)

Narrativa e experiéncia

1. Apenasaintroducdo do jogo no tutorial do
Figma;
2. Trilha sonora e efeitos sonoros basicos;

3. Didlogo de fim de jogo tanto no caso de failure
state (“ambiente degradado” ou “inseguranca
alimentar”) quanto de win state (“Imagine
que a Terra é essailha, é possivel continuar
alimentando todos indefinidamente?”);

4. Mudancada trilha sonora quando o ambiente
se encontra degradado;

5. Tutorial integrado no jogo (na opcédo de
“primeira vez aqui”)

o

Animacdes no cenario

Animacdo na telainicial

8. Narrativas para explicar melhor cada parte de
melhorias

N

Tabela 5.9.2.1 Planejamento das rodadas de testes de usabilidade/ jogabilidade e o que deve ser implementado no prototipo jogavel para cada um deles.
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5.10 Outros desenvolvimentos e pendéncias

5.10.1 Trilha sonora

A composicao da trilha sonora para o jogo foi comissionada para o musicista Fernando Shibata,
durante o comeco do segundo semestre de 2021. As conversas para definir como seriam as musicas
de fundo do jogo eram baseadas em listas de musicas para referéncia (musicas que, na minha
opinido, transmitiam a sensacdo objetivo, embora discutisse sobre essas impressoes raramente
universais com o compositor), ideias de instrumentos ou sons e sentimentos que deveriam
despertar. Em todo caso, é sempre preciso dar liberdade ao artista em que se confia. A lista de
musicas a ser implantada no protétipo pode ser ouvida aqui: <link>

Aideia era ter um jogo que se apresente convidativo e feliz no comeco (musica da tela inicial e
musica nos primeiros 10 ou 15 anos de jogo (no primeiro terco ou metade da experiéncia)), e que
possa ganhar uma uma atmosfera pesada e triste se o jogador fizer escolhas que degradem muito
o meio ambiente (musica de final ruim) ou uma musica mais pensativa/ introspectiva (musica de
final “bom”, entre aspas porque, ainda que o objetivo seja cumprido, ndo livra o jogador de uma
reflexdo sobre o futuro ndo muito animador) no caso de escolhas melhores. Hd também na pasta
uma musica dedicada ao uso nos cenarios de point-and-click: esta tem a intencdo de parecer algo
de investigacao, instigadora. Garantir uma trilha sonora original € o cumprimento do requisito de
projeto D6 (Ter uma trilha sonora propria), embora ainda falte implementa-lo no protétipo e faz
parte do requisito 14 (Fazer com que o jogador se sinta responsaveis por bons e maus resultados).

5.10.2 Registro de propriedade intelectual

Foi contatada a Agéncia USP de Inovacao (AUSPIN) sobre a possibilidade de registro do software
e da marca Manifold Food e seu logotipo. Como o software precisa estar completo (pois ndo é
possivel ficar atualizando o registro) e o registro da marca so se justifica com o jogo completo, esse
pedido sera formalizado apds a finalizacao do jogo.

Mesmo que ja tenha sido passado meu vinculo como aluna de graduacao, o registro com a AUSPIN
é possivel porque o projeto se iniciou “sob a égide do vinculo com a USP” (citando a resposta pela
funciondria que cuida de assuntos de propriedade intelectual), assim como me foi esclarecido

que “a falta do registro ndo significa auséncia completa de protecdo, visto que a legislacdo também
reconhece alguns direitos baseados no uso ou notoriedade da marca. Assim, o uso publico da marca ajuda
a evidenciar a sua titularidade.”, ou seja, criar um site simples e perfis publicos em redes sociais para
ajudar na divulgacao do projeto também contariam como uso . Por isso, foram criados perfis no
Twitter (@ManifoldFood) e Instagram (@manifoldfood), que servirdo como divulgacio do jogo e de
informacoes relacionadas ao desperdicio de alimentos.

5.10.3 Materiais adicionais

Além do infografico mencionado na Secao 5.6, foi desenvolvido um protétipo em GDevelop
durante a matéria PCS3549 Design e Programacao de Games em 2021, ministrada pelo Prof. Dr.
Ricardo Nakamura (exato, que também é meu orientador neste trabalho), cuja proposta é ser um
minigame para dispositivos mobile, como um acompanhante ou spin-off do jogo Manifold Food. Seu
detalhamento também se encontra nos Apéndices.
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6 Conclusao

Para concluir este caderno, gostaria de agradecer pela paciéncia de acompanhar o desenvolvimento
até aqui!

Apesar de ser um trabalho de conclusao de curso, o projeto aqui proposto esta longe de ser

concluido. Creio que ele tenha atingido seu propdsito de mostrar o “desenvolvimento de um jogo °
digital sobre perdas e desperdicio de alimentos”, ainda que falte concluir seu protétipo jogavel
e fazer a avaliacao da experiéncia em testes de jogabilidade (playtests). Posso afirmar que me
proporcionou grandes aprendizados sobre game design e uma chance de fazer algo que tenha
resultados na vida real. Espero que, mesmo que poucas pessoas joguem, isso incite conversas
arespeito do tema com seus conhecidos, que provavelmente nem gostam de video games, —
sim, seria meu sonho isso iniciar um efeito cascata — e comegarmos uma grande onda de exigir
mudancas no mercado, na cadeia produtiva e fazer o necessario em nossas proprias casas para °
diminuir o descarte de alimentos.

Este caderno em si é um GDD (por mais extenso que seja) para ajudar a divulgar a motivacdo e
préximos passos, assim como uma memoria do que foi desenvolvido até o momento para me ajudar
arecrutar pessoas interessadas em participar do projeto.

Gostaria de encerrar este caderno emprestando a ideia de um postmortem, para refletir sobre o que
deu certo e o que poderia ter sido melhor durante este projeto.

O que deu certo °
e Mesmo que testes com familia e amigos sejam apontados como possivelmente enviesados
porqgue eles ndo querem nos machucar (SCHELL, 2014), tive a sorte de contar com meu “time
de teste”, Fernando Shibata e Dilson Nakatani, que ndo mediram palavras para dar criticas
construtivas em todos os protétipos que Ihes mostrei. E importante ter pessoas que, além da
disposicao, tenham a desenvoltura de expressar suas sensacoes e criticas;

e Cursar a matéria de Design e Programacao de Games ( PCS$3549), ainda que tardiamente
(apenas em concomitancia ao TCC2) - aconselho fortemente a todos os interessados a fazer TCC

em jogos a cursa-la ainda no 4° ano! Assistir ao curso do Will Wright disponivel no Masterclass
com certeza me deu uma base em game design, mas nem de perto tem a abrangéncia de topicos
e as visoes de diferentes estudiosos apresentadas nesta matéria;

Ter feito um protétipo de interface no Figma em vez de mergulhar de cabeca no protétipo no
Godot. Quando se estd satisfeito com os alinhamentos, cores e tamanhos de fontes e demais
elementos graficos no protétipo de interface, € muito mais facil sé clicar depois neles para
ver sua posicao, medidas de margens, etc. que tentar fazer os dois ao mesmo tempo no Godot
(testar, projetar e implementar ao mesmo tempo).

O que deu errado/ poderia ser melhor

Talvez eu tenha alocado muito do tempo (e ainda ndo foi o suficiente) na ansia de aprender a
utilizar e programar no Godot e talvez devesse ter focado em produzir mais material pertinente
adesign no sentido de: desenvolver melhor a identidade visual, conteldo de site, postagens
para as rede sociais, definir os personagens e narrativas que ainda devem ser implementados na
Rodada 4 (vide Tabela 5.9.2.1);

Ter achado que era uma boa ideia aprender outra ferramenta, no caso o Adobe Xd, e acabar
percebendo muito depois que ele ndo era robusto o suficiente para o que eu queria fazer, e ter
que refazer tudo no Figma (em outras palavras, foi uma aposta ruim que me custou tempo);

Ter prototipado pouco e demorado para isso, exatamente o contrario que toda bibliografia

de game design enfatiza: estando na pele de quem faz, senti como é dificil balancear uma
qgualidade suficiente para que os usuarios entendam o que esta sendo proposto e ndo impactar
negativamente na experiéncia, mas ao mesmo tempo consumir pouco tempo para fazer aquilo
que preciso para a pergunta que preciso responder. Por exemplo, ao testar um menu, se fizer
apenas o posicionamento geral dos futuros botoes, o testador pode responder que esta okay,
mas ele provavelmente esta imaginando algo totalmente diferente do que o designer esta
planejando em termos de conteldo de informacdes;
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6 CONCLUSAO

e Comrelacdo ao ponto anterior, também sinto que por ser um trabalho para a graducao em
Design, acabei sentindo uma certa pressao (mas interna, ndo algo que veio do orientador ou
da banca) para fazer elementos visualmente “corretos” (alinhados, com bom contraste, boa
legibilidade) do que fazer protétipos rapidos para testar perguntas mais faceis. Por exemplo,
fiquei dias fazendo um menu inteiro com ilustracoes vetoriais que me satisfizessem, alinhando
e testando varios tamanhos de fontes até chegar em um resultado que me agradasse, em vez de
testar partes dele individualmente com varios retangulos placeholder e testar o uso com o do
time de teste — eu apostei e corri seriamente o risco de estar partindo de uma premissa péssima
sobre os tamanhos e posicionamentos e ter que gastar muitas horas a mais refazendo tudo.

Jafizjogos super simples e banais, essa é a minha primeira tentativa de fazer “um jogo de verdade”.
Embora esteja longe de estar completo, sou muito grata a orientacao do professor Ricardo
Nakamura pela oportunidade de dar o primeiro passo nesse sonho. Espero que este seja o primeiro
de muitos outros jogos indies meus, e, como prevejo um futuro muito bom para o Godot, justamente
por causa de sua comunidade incrivelmente ativa, me disponho a ajudar no que puder nos trabalhos
de outros alunos interessados em projetar jogos digitais, assim que eu superar essa tortuosa curva
de aprendizado.
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7 Apéndices

APENDICE A — Detalhes do levantamento de dados

A.1 Transcricdao das entrevistas

As partes grifadas foram parte do processo de selecionar percepcoes interessantes para o jogo e/
ou que fossem parecidas com de outros entrevistados para selecdo dos pontos de afinidade.

Tenho 29 anos, sou mestre em engenharia quimica pela Escola Politécnica da USP, mas no momento
estou em transicdo de carreira indo para area de programacao, desenvolvimento com Java, na parte
de backend.

O ultimo jogo digital... devo estar jogando Persona 5 agora. Basicamente é um JRPG, venho jogando
ele no Playstation 4, tenho por volta de 90h a 100h de jogo nele, como vocé pode notar pelas horas
jogadas é um jogo que me faz passar basttante tempo, me divirto bastante com ele.

JRPG é provavelmente o meu género favorito. De titulos, eu gosto muito da série Tales of, tenho
jogado Persona 5, joguei um pouco de Persona 4 também, ndo cheguei a zerar; jogos de acao,
com mundo aberto, como Shenmue, que jogueio 1, 2 e 3, que saiu depois de muito tempo dos fas
guerendo; jogos de hack 'n’ slash, como Devil May Cry; alguns jogos de plataforma, que ndo sou
exatamente bom neles, provavelmente um dos meus jogos favoritos de todos os tempos é

Sonic 3 & Knuckles. Acho que é principalmente isso.

Eu jogo praticamente sé em consoles, ndo jogo no computador nem mobile. Desde consoles mais
recentes, como o PS4, ndo tenho o PS5 e desde os consoles atuais até os mais antigos, como Mega
Drive, Super Nintendo, Sega Saturn, esses consoles mais dos final dos anos 80 e inicio dos anos
90. Um dos motivos pra eu jogar neles (e ndo no PC ou mobile) eu acho que é a simplicidade.
Principalmente nos consoles antigos, tem um pouco de nostalgia, claro, envolvido nisso, mas o

fato de vocé fazer plug and play, vocé colocar o jogo e sair jogando, era uma das simplicidades
gue me atraem muito nos jogos antigos e cada vez mais vem se perdendo. E também pelo fato de
gue o computador, eu vejo mais como uma ferramenta de trabalho que uma ferramenta de jogos,
assim como mobile... mobile, ndo pelo fato de achar que é uma ferramenta de trabalho, mas toda
vez que eu jogava no celular, eu ndo me sentia preso a ele, acho que principalmente pelos tipos
de jogos que sao em mobile, que, pelo menos no meu conhecimento, sido mais voltados pra jogar
rapidamente, passatempo, e muitos deles envolviam coisas de tempo, em que vocé sé pode jogar
X tempo por dia, caso contrario, vocé tem que pagar pra jogar; ou “a gente te da essas opgoes
gratis, mas tem essas opcoes mais legais que sdo pagas”. Isso nunca me agradou muito. Devido a
esses motivos, eu prefiro jogar nos consoles. Em suma, principalmente por causa da simplicidade e
pelo fator nostalgia. Ndo tenho mentalidade contra jogos freemium, eu acho que sé ndo me apego
muito a eles no geral. E eu vejo assim, isso ja desde a época de GunBound, jogos de computador
antigos, que vocé tem basicamente o jogo gratuito, mas se vocé pagar, vocé ganha uma vantagem
em cima dos outros, eu nunca gostei muito dessa mentalidade, digamos assim, “ah, se eu pagar vou
conseguir coisas melhores e vou conseguir levar vantagem em cima daqueles que ndo pagam”.

E eu vejo que freemium, pelo menos até onde joguei, acontece isso também. Nunca me agradou
muito. O outro motivo também é que jogos mobile, ja aconteceu algumas coisas inclusive com

Tales of, que é a série que eu mais gosto, de lancarem jogos que dependem muito do tempo: tem
eventos, tem coisas novas saindo, sé se que vocé nao joga naquele momento, vocé perde aquele
evento e nunca mais ele volta. Entao aquela experiéncia, aquela histéria, ela nunca mais volta. E ndo
s0 isso, mas atrelado nao sé ao evento, mas ao jogo em si, porque ja teve dois ou trés jogos de Tales
of que sairam pra mobile, que nunca mais vai sair em nenhum outro lugar. Nunca mais vai sair, se
vocé colocar uma lista dos personagens, eu ndo conheco se eles aparecem por ai, ndo tenho como
conhecer a historia... vocé perde um pouco das possibilidades, enquanto se vocé tem um jogo que ja
saiu, principalmente midia fisica, vocé tem aquele jogo, aquele jogo é seu, vocé joga quando quiser,
se em algum momento da sua vida vocé falou “nossa, eu descobri aquele jogo”, vocé compra o jogo e
vai la e joga e isso ndo acontece com jogos mobile freemium. Sair do ar € um dos maiores problemas
pra mim, e o fato de levar vantagem em cima dos outros se pagar.

Antes eu jogava mais, sendo bem sincero. Atualmente com o aumento da carga de estudos que
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venho tendo, estou jogando durante a semana talvez uma ou duas horas, no fim de semana,
dependendo do dia eu consigo reservar mais tempo pra isso, seja cinco, seis horas, pelo menos.

Eu gosto bastante quando a histéria do jogo me prende, acho que é um dos principais pontos.
Dois, acho que a mecanica do jogo, ela tem que ser envolvente, mas ao mesmo tempo nao

pode ser overwhelming, ndo sei nem como posso traduzir isso. Se a complexidade do jogo for
aumentando, que seja gradual, a dificuldade, as novas mecanicas que vao sendo implementadas
aos poucos. Esses sdo os dois fatores que me fazem querer jogar, ter uma boa histéria e ter uma
mecanica que evolui com o tempo. [Se 0 jogo ndo apresentar coisas novas em termo de mecanica,
vocé perde o interesse?] E, pegando um exemplo, o Devil May Cry 2 é um jogo em que vocé
basicamente tem uma sequéncia de combos pro jogo inteiro, aguela sequéncia de combos vocé
comeca ele e termina o jogo com ela mesma - nao é tio envolvente, eu acho. Mas vocé também pode
comentar que jogos plataforma ndo tém uma mecanica que vai evoluindo, que nem os jogos antigos,
mas pelo fato de ser um jogo mais simples, o que com o passar do jogo é a dificuldade das fases, isso
eu também acho que é uma evolucao da “mecanica” em termos do jogo, vai ficando mais dificil,

eu também acho que envolve isso.

O que édivertido... Isso é complicado, cada jogo é um jogo. Por exemplo, tem jogo que eu acho a
histdria, por mais que a mecanica ndo seja entusiasmante, a histéria me faz querer saber o que

vai acontecer depois. Outros a historia pode nao ser tao boa, mas a mecanica dele, vai, como o
Overcooked, que tem uma histéria meio bobinha por tras, mas que a mecanica, o fato de vocé
jogar com mais pessoas, aquela bagunca, aquilo é divertido. Ou talvez a histéria pode nao ser tao
boa, mas nem a mecanica tao boa, sé que o personagem ou vocé se identifica, ou gosta do character
design... tem varias coisas, é dificil eu pontuar alguma. Mas, vai, se for pra pontuar alguma coisa,

€ o quanto a mecanica do jogo é divertida. [e algum jogo que achou muito divertido, mas nio foi
mecanica, nem histéria, nem personagem?] Talvez seja inesperadamente jogos de esporte, e isso
nao é por causa de mecanica, que muda muito pouco de um jogo de esporte pra outro, nao é por
causa de histdria, nem porque tenho apego com qualquer jogador, mas € por causa da competicao
entre vocé e seu amigo. Vocé tem o amigo que talvez ndo seja tdo gamer, mas vocé tem o jogo de
esporte que ele sabe jogar, vocé sabe jogar, entdo vocé coloca |4 e os dois se divertem . Eu diria que
inesperadamente, jogos de esporte, principalmente Winning Eleven, marcaram na minha vida pelo
fato de poder me divertir com meus amigos.

O gque ndo me agrada em um jogo? Eu acho que é falta de um objetivo, na grande maior parte.
Seja por exemplo, na histéria, em que a histéria acabou e vocé nao tem mais pra onde ir, ndo

€ que nao tem pra onde ir, mas se vocé for ou nao for, ndo tem mais um avanco na histéria,

acho é alguma que me deixa meio let down. Os jogos basicamente que nem Minecraft, que sao
simplesmente um sandbox. Eu ndo sou uma pessoa muito criativa e ir |a sé pra montar coisas nao
é o que eu acho divertido, é principalmente isso.

Alguma coisa que me desagrada, que queria que fosse melhor... Acho que sdo coisas pontuais, se
forem. Por exemplo, algum ponto da histéria que ndo fez muito sentido, pareceu forcado, ou “ah,
por que que implementaram essa mecanica? Eu ndo uso, ndo vejo vantagem nela”. Digamos, um
exemplo bem esquisito, vocé ta jogando Pokemon, ta chegando nos levels mais altos, chega no level
60 e aprende um golpe que vocé fala “Por que tem esse golpe?”. Ndo é que me desagrada, mas eu
s6 falo “hummm, o que isso acrescentou?”, sabe? A menos que seja algo muito esdrixulo, talvez me
desagrade, mas ndo consigo pensar em nada que me faca detestar um jogo.

Um jogo novo... Eu acho que antes mais nada [para escolher um jogo novo, levo em contal, a
apresentacao que me fazem, seja por video no YouTube, ou apresentacoes em geral. [Aquelas
oficiais, apresentacoes de conferéncia?] Pode ser oficial, pode ser por um colega que falou

“da uma olhada nisso aqui, olha que bacana, vocé nio quer jogar?”, acho que € o primeiro ponto
gue eu vejo. Claro que se for uma série que eu gosto, tipo Tales of, é sé vocé me falar que vai sair
um novo que eu vou comprar. Se for um jogo totalmente desconhecido... acho que outro ponto
além disso, é saber qual empresa que t4 atras do jogo. E uma empresa de renome? Vou ter mais
curiosidade do que uma empresa que nunca vi antes. Se me falar “a Capcom vai lancar um novo
jogo!”, a Square Enix, a Bandai Namco, p6, interessante, deixa eu dar uma olhada nisso. Nada contra
empresas sem renome, elas também tém jogos muito bons, s6 que elas provavelmente vao ficar de
canto quando forem apresentadas pra mim. Entdo acho que o primeiro ponto é a apresentacao, o
video, ou um artigo, que mostre coisas que me facam querer jogar, seja pelo visual, pela musica, o
que for. E dois, se € uma empresa que ja conheco e tem uma boa reputacao. Jogos indie tenho mais
dificuldade de ir atras pra ser bem sincero, seja por ter uma menor divulgacao, seja pelo fato de que
em geral, devido ao budget da empresa, a apresentacao é menos vistosa que de empresas grandes.
Se eu jogo jogos indie, Overcooked assim, é porque alguém me apresentou, ou se eu td na casa de
alguém, e eu vou fucar os jogos que tem, e vira e mexe é indie. Em geral é ocasional.

Sites em especial, voltados pra game, IGN, em geral eu ndo acesso. O que eu sigo é o que aparece
no youtube, e eu vejo canais de youtube de jogadores, de dubladores que eu gosto e tem os canais
deles em que jogam alguma coisa. Ah, Twitter e instagram, de vez em quando sim, porque eu sigo
também jogadores, dubladores e as proprias empresas, entao acabo vendo divulgacao deles,
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é verdade.

Acho que ndo (nunca ouvi falar de games de impacto social). Geralmente, pelo que sei, empresas
grandes nao vao pra campo, né. O que me faria jogar... Provavelmente se alguém me mostrar e
me parecer interessante. Um colega seu que te fala “dd uma olhada nesse jogo, vamos testar”.
Basicamente ver um video de alguém jogando, coisas assim, acho.

Os games pra mim representam um passatempo que envolve diversos tipos de arte, cultura,
raciocinio légico e coordenacao motora. Eu vejo o futuro dos games indo mais pra frente, no
aspecto de aceitacdo. Principalmente quando a gente era novo tinha muita divida sobre o que era
game, principalmente as pessoas mais velhas que a gente, muitas delas tinham preconceito. E com
o passar do tempo, essas criancas vao crescendo e vao levando a cultura do videogame com elas,
entdo a aceitacao do videogame, provavelmente vai ser cada vez maior. Por outro lado eu vejo
uma pressao sobre as empresas um pouco descomunal, um pouco exagerada com “ah, eu queria
gue meu jogo fosse assim, mas ndo ta sendo assim, ndo vou dar mais suporte pra vocés”, coisas

do género. Com relacao a midia do jogo, € invidvel, eu acho que provavelmente cada vez menos a
gente vai ter midia fisica pra jogos, e eu sendo uma pessoa que gosta da midia fisica, fico um pouco
triste. O que eu noto, por cima, sobre essa “pressdo descomunal” - o que eu noto é que tem um
relativamente ainda pequeno grupo de fas, ou que se autodenominam fas, que fazem esse hate, que
espalham édio, do tipo “esse aqui saiu uma porcaria”. Eu vi no caso de Cyberpunk, mas parece que
foi algo meio por motivos dbvios, que foi um jogo que ficou em anos e anos em desenvolvimento,
fazendo uma baita propaganda que ia ser bom, os fas queriam e pediam e no final saiu um jogo
bastante bugado. O tom de 6dio dos fas foi a niveis muito altos a ponto de tirarem o jogo do ar - eu
acho que tiraram em definitivo da PSN, ndo tenho certeza, quando que vai voltar, se vai voltar, ndo
sei. Preciso pesquisar pra ver se ndo t6 falando besteira. Eu também vejo em outras midias, por
exemplo, se ndo me engano, Shingeki no Kyojin, que saiu uma nova temporada recentemente - ndo
tem a ver com o jogo - caiu a qualidade de animacao, algo do género, e os fas comecaram a fazer
ameacas de morte, bem pesado, e a produtora disse que ia parar de lancar. O mundo ta ficando cada
vez mais extremista, ndo é questao sé de jogos, mas muito ali perto.

Acho que jogos foram feitos para serem divertidos, para ser um passatempo. Acho que simples
assim, Tem varios fatores que podem fazer o jogo ser divertido, no final, cada um é diferente,
acho que é dificil falar que tenho algo a acrescentar. Acho que basicamente jogos precisam ser
divertidos, por uma coisa ou outra, ndo necessariamente algo que constréi no jogo, eu nao sei
dizer. Sao varias pequenas coisinhas que deixam o jogo divertido, é dificil de falar o que é que

deixa um jogo divertido. Vocé pode jogar paciéncia no computador e ser super divertido. [O que
vocé acha divertido no Paciéncia do computador?] Eu acho divertido usar a cabeca. E verdade, algo
gue nao comentei no que me faz achar um jogo divertido é vocé ter que usar raciocinio para resolver
um problema.

[exercicio] O conceito do seu jogo é fazer uma estratégia de entrega, nio sei dizer se é entrega,

de comida de origem tanto animal quanto vegetal e dentro dessa entrega, ela tem que balancear
custos, as perdas inerentes desse processo, eu diria que € isso.
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Entrevistado J

Sou engenheiro, trabalho com projetos de engenharia, overworked total, mas gosto bastante do que
faco. Isolado agora na pandemia, vivendo um dia de cada vez, esperando a vacina. Eu acho que sim

(a pandemia impactou minha rotina de games), engracado, tem dias que vocé fica meio overworked
e vocé acaba jogando menos, mas também tem dias que mesmo que eu termino de trabalhar, e ai
vou fazer exercicio, tomar banho, jantar, etc, eu pego 1 horinha no meu Switch e fico no meu sof3,
nem que eu va dormir um pouco mais tarde pra dispersar um pouco.

Tecnicalidades, estou jogando DLC do PKMN Sword and Shield, ndo me julgue. Teve muitas criticas,
porque ndo tinha National Dex, falaram que as animacdes iam ser top de linha e eram todas toscas.
Mas vocé vé que um conceito que eles tentaram trazer muito foi de tentar trazer uma solucao de
open world para um jogo que é totalmente linear. Entdo tem certas dreas do jogo que vocé pode
fazer o que vocé quiser, ir na direcao que vocé quiser, vocé controla cAmera, encontra os pokémon
andando por ai e normal, batalha, captura, etc. E os 2 DLC sdo isso, mais 2 areas abertas, e eu acho
bem legal porque vai bem na ideia do Zelda Breath of the Wild, que fez um puta de um sucesso, de a
Nintendo tentar reinventar as férmulas que funcionam muito bem, mas estao super batidas.

Eu tinha uma teoria que o Sword e Shield e os DLC eram laboratdrios para um jogo totalmente
aberto, e eles anunciaram no ultimo direct da Nintendo, um jogo de Pokémon 100% open world,
estilo Breath of the Wild que vocé tem que ficar agachando pra jogar stealth a Pokébola, tem que
ficar dando cambalhota pra desviar e tudo o mais.

Vocé sabe que eu sou muito picky, em geral eu gosto mais de jogos coloridos, fantasiosos, sou super
Nintendo boy, gosto de Mario, Zelda e tudo. Quando era crianca ndo me sentia muito estimulado a
tentar outros géneros de jogos, talvez um pouco mais realistas, tipo God of War, Castlevania,

Devil May Cry, porque nao apelava pra mim, ndo sei... Nunca gostei de filme de terror, entao, jogo
meio darkzera nunca achei muito legal. Hoje em dia acho que até me interessaria mais, uma coisa
um pouco mais madura. As vezes vocé pega esses jogos da Nintendo e eles sdo muito infantilizados;
maaaas hoje eu ndo tenho tanto tempo. Entao eu prefiro dedicar o pouco tempo que tenho pro
videogame com jogos que eu gosto. Acho que se eu tivesse tempo eu até tentaria joga-los. O que
eu valorizo mais é a historia, eu gosto muito de qualquer coisa de cultura pop, filmes, séries,
jogos que tenha histéria legal. Por isso que eu gosto muito de Zelda, porque é uma histéria que
em um determinado ponto da franquia, eles comecaram a tentar amarrar tudo, tem pequenas
referéncias, Easter eggs, referéncias, acho muito legal. E por isso também que gosto muito do
universo da Marvel, porque eles fazem um trabalho fenomenal de amarrar tudo. Vocé pode nao

gostar do género de super-herdis, mas os caras devem ter um time de continuista, porque eles
amarram tudo, nao sai um detalhe, ndo fica uma ponta solta, acho muito legal. O que me cativa
muito nos jogos é geralmente a historia.

Algumas poucas vezes, jogo no maximo umas 2h, umas 3 a 4 vezes por semana.

(As plataformas que uso mais sdo) Nintendo, atualmente sé o Switch. Ah, e um pouco no celular,
mas aquela coisa de quando vocé ta sem fazer nada, sabe. No celular ja joguei muito Plants

vs Zombies, quando ficava no metro era 6timo. Atualmente, antes da pandemia era mais
PokémonGo, enquanto tava indo pro trabalho, etc.

Meu género favorito de game é plataforma, com certeza. Os plataformas do Mario, o Mario
Odyssey é muito bom, Banjo Kazooie é um classico, saudades, nunca mais fizeram nada parecido.
Zelda, acho que é plataforma, é mais action adventure, mas tem |4 seus elementos de plataforma.
Acho que essas sdo as maiores referéncias que tenho de plataforma. Ah, bom, Sonic vocé pode
considerar plataforma, né? Nao é da Nintendo, mas é muito infancia também. Acho que nao foi nada
direcionado [ir mais para o lado da Nintendo]. Acho que quando eu era pequeno, meu pai comprou
um Mega Drive para mim e para a minha irma, era bem aquela época que o Sonic foi criado pra ser
um mascote rival do Mario, e naguela época eu nao conhecia Nintendo; fui conhecer a Nintendo
muito tempo depois, quando meu pai tinha um sitio em Campo Limpo Paulista e o filho de um dos
sitiantes |4, que tinha mais ou menos a minha idade, tinha um Super Nintendo e foi ai que conheci, e
jatinhalancado o 64. E ai eu gostei, achei legal, e pedi em algum Natal o Nintendo 64 pro meu pai e
eu apaixonei de vez, né.

O que eu acho muito divertido, deixa eu ver... Eu tenho uma relacdao de amor e 6dio com
coleciondveis, porque me sinto compelido enquanto estou jogando a tentar pegar todos os
coleciondveis, mas uma vez que eu termino o jogo, se torna uma missao muito macante, de ser
completionist e conseguir todos. Ja fizem alguns jogos, tem jogos que sei zerar 100% de tras pra
frente, de tanto que joguei. Eu gosto da mecanica de coleciondveis enquanto eu to jogando.

Eu gosto da mecanica de RPGs, do tipo, uma arma diferente, vocé funde um item com outro e faz
um item mais poderoso, e acho que a maior referéncia que eu tenho disso, de como era legal e
nunca mais foi tao legal assim é o Paper Mario, que era um jogo do 64, que vocé tinha infinitos itens
e armas e badges, que vocé tinha uma quantidade limitada que vocé podia equipar, e des-equipar
porque era mais indicado em algum boss battle, e isso era muito legal e, pelo menos na Nintendo
- 6bvio que eu sei que fora da Nintendo certamente tem muito disso - mas na Nintendo ndo tenho
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visto nada de RPG que tenha me cativado pelo menos. Acho que em Xenoblade tem algo mais ou
menos assim, mas também é mais pro action-adventure.

(Nao gosto de) Colecionaveis depois de terminar as main quests! Nao gosto de backtracking, que
muito jogo da Nintendo tem e é uma coisa meio sacal, vocé ter que ficar indo e voltando num lugar.
A menos que seja uma sidequest, tipo um classico de Paper Marios mais antigos, que vocé tinha uma
sidequest muito grande de backtracking. Vocé tinha que percorrer o mundo inteiro fazendo uma
sidequest que levava pra outras, de troca de itens, e no final vocé ganhava uma insignia poderosa

ou alguma coisa assim. Backtracking no meio da histéria € uma coisa muito chata. Outra coisa que
me desagrada é, como eu gosto muito de histdrias, historias previsiveis me desagradam. Quando eu
t6 vendo uma série, um livro, gosto muito do plot twist, e nem que o plot twist venha com um deus
ex machina, mas eu gosto. Entdo quando a histéria comeca a ficar previsivel, “aahh, é isso que vai
acontecer, né? E isso, né..” e ai quando acontece vocé fica “Nao falei que ia ser isso? O, porcaria”.

Pra escolher os jogos, levo em conta se é da franquia que jogo, Mario, Zelda. Tenho uma politica
muito clara com spoilers. Qualquer material de trailer ndo é spoiler, e eu adoro, adoro consumir
conteudo de especulacao, YouTubers que fazem teorias, andlises, sempre que lanca um video, um
trailer de um novo jogo, eu fico esperando alguns YouTubers que eu sigo fazerem aquele video de
2h, que o cara da zoom 300% na tela e fala “nossa, esse ponto vermelho aqui pode ser isso”. Isso eu
gosto muito, mas a partir do momento que o jogo lanca, eu odeio spoiler. E claro que vocé acaba
vendo, vocé rola o feed do YouTube e aparece. E isso ndo sé com jogos, com séries... eu ODEIO
spoiler. Pra mim estraga - o nome é propicio-zissimo - estraga de um jeito a minha experiéncia que é
indescritivel. Engracado que o meu namorado é o contrario, ele gosta de consumir spoiler.

Ele ndo gosta de esperar, ele fica ansioso e ai se coisa acontece de um jeito que ele ndo gosta, ele se
decepciona. Entao ele prefere ver o spoiler de uma vez e eu sempre brigo com ele porque eu gosto
de ter a experiéncia e eu gosto que ele tenha a experiéncia comigo. Entao, eu tento me informar do
jogo até a data de lancamento, mas depois da data de lancamento eu espero eu comprar o jogo, se
for o caso, e eu consumir o contetido do jogo e ndo pegar nenhum spoiler.

Eu tenho vontade de alguns jogos que ja vi de gameplay, tipo Xenoblade, Okami, mas acho que entra
na questdo de eu ndo tenho tempo, entdo quando acabo um jogo, ja ta pra lancar outro. Ou se ndo
ta pralancar outro acabo ocupando meu tempo com outra coisa, com trabalho. Entdo acabo nunca
tendo oportunidade. Preciso pegar umas férias ai pra pegar algum jogo e jogar de cabo a rabo.

Nunca joguei, a Nintendo é uma empresa capitalista, sé se preocupa com lucro, zero impacto social.

Como os jogos me cativam pela histéria, eu ficaria propenso se eu visse... primeiro, de cara

nao seria o tipo de jogo que eu buscaria, mas se eu visse muita gente falando “cara, € um jogo
sensacional, com uma histéria sensacional” e que nao fosse nada muito forcado. Porque é muito
facil vocé cair num discurso comum com todas essas questoes super relevantes e complexas.

Eu acho que se o impacto social do jogo nao fosse o principal objetivo, mas fosse o pano de
fundo... por exemplo, um jogo de aventura, plataforma em que o personagem principal é LGBT,
mas o jogo nao gira em torno de transformar ele numa drag, mas é a aventura la que ele vai viver
e que o fato de ele ser LGBT faz com que a historia seja ndo pautada por isso, mas que a histéria se
construa em torno disso. N3o sei se estou conseguindo explicar direito. Acho que eu posso dar um
exemplo por comparacao. Nao conheco nenhum jogo que traga esse tipo de questao.

Geralmente quando tem um personagem LBGTs em jogos ou em desenhos, até um tempo atras, eles
eram sempre viloes, super flamboyant e tudo o mais. Vou fazer um exemplo por comparacao. Nao
sei se ja viu aquela série Wanda vision, do MCU, que saiu no Disney+. E basicamente uma série que
a Marvel fez pra ganhar toneladas de dinheiro, sobre um casal de super-heréis das franquias deles.
Mas a série ndo é sobre... Logo no inicio, uma das heroinas 13, o vildo mata o super-heréi que é o
amor da vida dela. E a série ela é construida.... essa super heroina criou uma realidade paralelaem
gue elarevive o amor da vida dela fake, e ela vai vivendo a vida dela, é até comédia, etc.

Mas tudo na verdade gira em torno de ela ndo saber lidar com o luto. Ela cria essa realidade paralela
nao ter que lidar com o luto, ela controla, manipula as pessoas, ela passa os sofrimentos dos outros
pra todo mundo, mas é tudo de forma sutil, nada é tdo na cara. A série é sobre a realidade paralela
gue ela criou e os desdobramentos no universo cinematico que eles tentam construir disso.

Mas o luto dela é o bloco fundamental pra construir a narrativa. E acho que isso seria legal num
jogo inclusivo, o jogo nao ser sobre a questao social inclusiva, mas ser o bloco fundamental pra vocé
construir a narrativa do jogo em torno disso. Porque eu acho que torna a coisa mais crivel, vocé
aproxima um personagem ficticio e vocé consegue criar um vinculo, porque é relatable. Se o jogo é
para vestir o cara em drag pra conscientizar de que é importante as pessoas se vestirem como elas
guerem, é legal, mas é forcado. E ser for um jogo que, no meio do jogo, ndo tem nada a ver com isso,
mas o cara tem que se vestir como drag e isso é importante pro rolar da histdria, pra interacdo com
outros personagens, pra uma sidequest, isso traz uma discussao relevante, acho que isso é muito
mais palpavel, entendeu? Pelo menos isso me cativaria mais.

Quando eu era menor, os games eram o meu mundinho, eu era o menininho nerd, que nao era
popular, ndo gostava de sair, o que eu mais gostava, quando era fim de semana e me era permitido
jogar videogame, aproveitar jogando videogame. Hoje em dia ele é mais uma valvulinha de escape,
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um mata tempo, ndo tem mais um aspecto tao importante. Aliads, eu acho que consumo mais
conteudo relacionado a videogame que o videogame em si. Eu vejo muito video sobre teorias ou
resumos da histéria que alguns youtubers fazem, tem youtuber que sigo que é de Zelda, outro é de
Pokemon, outro de Mario, de Star Fox, etc. Acabo consumindo mais esse conteido em intervalos,
por exemplo, “vou almocar”, eu ndo consigo jogar videogame e almocar ao mesmo tempo, ja tentei,
nado da certo. Acabo ou comendo ou jogando videogame. Ou sei |4, quando ja joguei, cansei, quero
ficar vendo um video para matar o tempo, eu consumo esse tipo de contetido. Hoje em dia ele é mais
um lazer, um tapa-buraco.

E o futuro, eu acho que a gente ta chegando numa época em que qualquer ganho de hardware
comeca a ser marginal. Tinha muita gente discutindo, porque lancaram um port HD do jogo de Zelda
|4 dos anos 2010, acho. Quando vocé compara lado a lado, beleza, ele é 60 fps, os graficos estao
mais polidos, mas o ganho é muito marginal e vocé vé aqueles jogos ultrarrealistas da Playstation
gue estao quase caindo no uncanny valley, de tao ultrarrealista que &, parece falso. Acho que vai
parar de ter essa guerra de consoles em termos de aprimoramento de hardware, grafico e de
processamento. Uma das coisas que eu prezo na Nintendo é que ja faz um tempo que ela ja desistiu
disso. Ela sabe que é a empresa que ndo tem o melhor processamento, os melhores graficos, mas
elatentainovar no jeito de jogar. O Wii que foi o motion control, o Wii U que foi um deslize, todos
concordamos, e o Switch que é ajuncdo do DS com o console, vocé escolhe como quer jogar.
Inclusive muitas vezes eu acabo jogando Switch mais fora do dock do que dentro. Engracado que
Pokémon eu ndo consigo jogar na TV, é muito estranho, porque Pokémon é handheld - eu s6 consigo
jogar, eu sé tenho o mesmo prazer que eu tinha, se eu tiro o Switch do dock e jogo na mao, agora
Zelda é uma coisa que me da mais vontade de jogar na TV, apesar que tem vezes que meu namorado
quer ver algona TV, ai eu tiro e jogo. Eu gosto dessa mobilidade. Eu acredito que pro futuro vai ser o
gue esse jogo traz de diferente de experiéncia pra mim. Ou ele é sé mais um jogo com puta grafico,
puta trilha sonora, putas efeitos especiais, processamento impecavel, mas € uma histéria meh, de
jogar igual os outros, de apertar uma série de botao, entendeu? Pelo menos pra mim, o que vai mais
me cativar sdo esses diferenciais.

[Um sonho] Boas adaptacées pra cinema. E sério, nio relacionado a jogos, mas eu gostaria porque
€ meio solitario vocé ser fa de uma franquia, que as vezes é muito estigmatizada como “coisa de
videogame, coisa de crianca”. Eu gostaria que a Nintendo abrisse um pouco os olhos e criasse sua
franquia de filmes e séries pra todo mundo gostar de Zelda também. Mas acho que o que falta

nos videogames, acho que é um pouco em relacado ao que falei anteriormente, falta um pouco pra
Nintendo, sim, porque ela é muito fechada naideia deles, pra Nintendo falta ouvir os fas.

A Nintendo é muito teimosa a ouvir os fas, estar mais aberta a ter contato com o usuario e pra
outras empresas, acho que é parar de focar um pouco no hardware, que é bom, é 6timo, mas

s6 torna seu produto mais caro e que nao necessariamente é todo mundo que preza, porque a
Nintendo ta ai, vendendo litros de jogos e ela ndo tem o melhor hardware. Acho que em nichos
diferentes, seriam abordagens diferentes. Xbox e Sony, principalmente, buscar novas abordagens
pro time de jogos deles, parar de focar sé no hardware e pra Nintendo ouvir um pouco mais os fas.
E prajogos casuais de PC, eu acho que ta ai um nicho de mercado que tem que ser exploradissimo,
porque as vezes vocé ndo quer ligar o seu hardware e jogar um jogo complicado, vocé sé quer
jogar seu Among us ou um Gartic, vocé sé quer perder um pouco de tempo com seus amigos,

dar uma boa risada e sé. Acho que a maioria dos consoles quando tentam fazer isso, eles falham
miseravelmente nisso. Tem a barreira de acesso, vocé tem que ter o hardware pra poder jogar esse
software e um computador, um celular € uma coisa que quase todo mundo tem hoje em dia, e os
servicos de jogar em rede ndo sao bons, ja vi muita gente reclamando da PSN, da rede da Nintendo.
Esses desenvolvedores de jogos indies, de jogos pra vocé jogar em grupo um partida rapida, sem
ter a barreira de acesso pelo hardware é um nicho interessante. E no mercado de games como um
todo, ainda falte um pouco, principalmente porque vocé vé em épocas assim de pandemia, estourou
Among us, por exemplo, que é um jogo super simples, que talvez sem uma época em que ta todo
mundo enfurnado em casa, ndo aconteceria, mas talvez existisse uma demanda reprimida.

Eu ndo jogo muito no PC porque tenho preguica de ligar o computador pra qualquer coisa, eu gosto
de jogar esses jogos assim no celular. Quando alguém chama “vamos jogar um Among us”, “vamos
jogar uma partida de Gartic”, alguma coisa, o meu namorado gosta de usar o computador, eu gosto
de usar o celular. Sim, eu costumo jogar jogo web, porque eu gosto da facil acessibilidade, porque
vocé vai |3, pega um link, entra na sala, gasta s6 uma 1 hora rindo com os amigos no discord, no meet,
que seja, e pronto. E muito simples, numa hora que vocé no ta querendo dedicar processamento de
massa cinzenta e sinapses pra isso, de falar “putz, como que eu tenho que resolver essa sidequest
agora?”. Eu soé quero fazer minhas tasks aqui no Among Us, fazer um imagem e acdo no Gartic.

O que eu mais gosto desses jogos web based é a interacido com os amigos. Pra mim, o mais legal é
voceé juntar e todo mundo dar risada. Me da mais vontade de jogar que um jogo web based solo.
Entao Plants vs Zombies nao era web based, mas era um aplicativo, era legal porque tinha uma
estrategiazinha, mas eu jogava quando estava no metro, e ndo tinha vontade de parar quando tava
em casa, e tinha qualquer outra opcao, de jogar ele. PokemonGo mais ou menos a mesma coisa.

Mas eu to sem fazer nada no final de semana, ai minha irma chega “vamos jogar Gartic, Among Us?”,
Ah, bora perder um tempinho com isso, diversao simples, sabe.
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Engracado, a gente cresceu junto com o advento dos games. Primeiramente era coisa de nerd, de
guem nao era popular, ai se popularizou e hoje todo mundo joga em algum grau, mesmo que vocé
nao goste muito. Vocé vai num evento ou se chamam pra uma partida de um jogo web based, vocé
acaba jogando. Acho que videogame é uma coisa que ja ta intrinsecamente inserida na nossa rotina
até do que a gente entende até como sociedade, enquanto consumidores de contetdo. Eu acho
gue mais e mais as pessoas vao procurar inovacao em detrimento de contetdo hard - de grafico,
processamento, etc. A inovacao do Among Us foi basicamente juntar os amigos pra jogar um jogo
super manjado, A Cidade Dorme, online quando tava todo mundo longe. E a sacada genial foi essa.
Agora que a gente ja tem uma base de que videogame faz parte da rotina, de que ndo existe a
barreira de preconceito, que é uma coisa mais democratizada hoje em dia, eu acho que as barreiras
de acesso pros consoles ainda vao existir, ainda vai ser uma coisa mais pros gamers, e o pessoal
mais casual vai acabar consumindo mais esse contetdo mais simples, sem barreiras de acesso, sem
barreira temporal - vocé pode usar qualquer hora, sé juntar o pessoal, a internet facilita muito.
Acho que as grandes companhias tipo Nintendo, Sony e Microsoft tém que ficar ligadas, porque as
criancas hoje em dia, minha sobrinha por exemplo, ela ja joga joguinho no celular, sé que diferente
da gente que cresceu jogando jogo no console e pra gente faz sentido comprar um console, gastar
coisa de 3 mil reais e 400 reais num jogo, porque € a franquia, acho que acaba tendo uma coisa meio
sentimental, tipo “nossa, novo jogo da franquia que gosto”, pra ela talvez nio faca sentido, porque
ela foi criada jogando o joguinho meia hora, que enjoou, joga o préximo.

[exercicio] Eu vejo ai uma inspiracido em Harvest Moon? Acho legal, me lembra um pouco, mas o
Harvest Moon era mais producao infinita, eu ndo lembro de ter algum tipo de limitacao a ndo ser
0 quao rapido as coisas cresciam para vocé poder farmar dinheiro com isso. Mas tem um aspecto
legal, meio daqueles Rollercoaster Tycoon da vida, que vocé tinha que construir seu parque, se

0 seu parque era ruim os brinquedos quebravam, ele parava de fazer sucesso e vocé quebrava.

Eu acho uma juncao legal, até porque hoje em dia tem muita essa vibe - eu ndo queria usar esse
termo porque parece pejorativo - do empreendedor, de vocé pegar o seu negocio e fazer.

E a coisa hoje em dia é tdo romantizada, que parece que é facil, vocé vé o cara falando no YouTube,
“ah, eu criei uma empresa, fique acordado enquanto os outros dormem”, mas quando para pra
ver, de gerir seu fluxo de caixa, fazer seu negdcio ser sustentavel, também de reduzir perda,

eu penso muito no meu namorado, tudo que ele ndo transforma em produto, é prejuizo pra ele.

Ele ndo necessariamente consegue reutilizar algumas coisas, sobrou um pouco de chocolate, ele
derrete de novo, mas sobrou um retalho de massa de bolo, ndo da pra fazer outro bolo com isso. Ele
geralmente traz e a gente come aqui, mas eu acho legal por esse aspecto, porque as pessoas hoje
em dia tém demanda pra essa coisa de criar e vou gerenciar, e é legal que tem o desafio de que ndo

é tao simples e acho que muita gente vai bater com a cara na porta, achando que é sé fazer. E uma
pergunta, vocé pensa em colocar um sistema econdmico no jogo, por exemplo, se vocé produzir
demais, vocé vai ter uma inflacao e seu produto vai valer menos, isso vai causar uma sobra de
oferta e isso vai propiciar as pessoas jogarem fora? Classica histdria, o café parou de ser valioso
no Brasil, comecaram a queimar o café pra reduzir o estoque, sabe? Porque imagina Harvest
Moon com essa mecanica, vocé comeca a farmar certo produto e quando vocé vai vender, “p0,
mas tem um monte desse produto, vou pagar menos por isso”. E um grande estimulo para vocé
nao farmar, pra vocé diversificar. E legal porque é bem realista. Por exemplo, suponhamos que
vocé tem esse conflito de terra por energia, € uma coisa que estudei bastante no mestrado, como
gue vocé equilibra a demanda por alimentos, a demanda por energia com biocombustiveis, sé que se
vocé produzir combustivel demais, vai sobrar, o preco do combustivel cai, se vocé produzir alimento
demais vocé tem uma crise energética, entao é complicado, tem muitas coisas que interagem entre
si. Achei bem interessante, hein. Acho que eu jogaria esse jogo. Me lembra um pouquinho, vocé
lembra daquele Cookie Clicker. Era web based, que vocé tinha que ficar clicando pra gerar biscoitos.
E, e conforme vocé ia gerando biscoitos, vocé podia usar os biscoitos para comprar mais power ups,
sO que quanto mais biscoito vocé gerava e mais power up vocé comprava, mais caros ficavam os
power ups. E chega uma hora que determinados power ups eles comecam a te fazer mal.

Por exemplo, vocé tinha que contratar vovos para fazer biscoitos pra vocé, mas se vocé contratava
muitas vovos, elas comecavam a se revoltar contra vocé “ah, a gente ta sendo explorada”, ai vocé
tinha que vender vovés pra ter pouca vovo e diminuir a tensdo de elas de se rebelarem. E se vocé
comprava demais, elas transcendiam uma forma de vida superior e acontecia um “avocalipse” e
vocé perdia, porque as vovos tomavam conta de tudo. Acho que isso [de cruzar os fatores custo

e sustentabilidade] é muito relevante, e € uma area que me interesso muito, porque acho

que quebram os paradigmas de “ah, vamos s6 usar mais agrotéxicos, porque vai aumentar a
producio”, ta bom, mas e todo o resto que isso impacta? E muito facil vocé chegar e falar “vamos
produzir mais biocombustivel, porque é muito melhor”, ah, td bom, mas tem terra pra isso? E tem
certos combustiveis que vocé nao tem tanto ganho em termos de emissao de gases estufa, por
exemplo. Porque o impacto de mudanca de uso de terra - acho que o 6leo de palma é o melhor
exemplo que tem, 1a na Indonésia - vocé derruba a floresta pra fazer 6leo de palma nao adianta
nada. Vocé tem toda a floresta que parou de capturar carbono, e vocé tem essa emissao virtual,
elatem que ir pra algum lugar e acaba indo pro produto. O sistema é muito mais complicado e
interrelacionado e intertravado do que muita gente acha que é. As coisas nao sao tao simples
quanto “ah, seu esquerdista, seu ambientalista, seu fascista”. S0 questoes complexas que tém
que ser discutidas e o0 jogo € uma maneira bem lidica de introduzir as pessoas a um tema tao
complexo. E aquele negécio de olhar o ciclo de vida, do berco até o ttimulo, no ficar olhando s6
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dentro do seu portao. E o que o pessoal leva em conta, ndo é sé produzir, Tem que produzir, tem
gue tratar rejeito, tem que transportar, tem que armazenar, tem que gerar frio, tem que consumir
energia, tem que consumir agua, é muito mais intricado que o que as pessoas acham.

Sim, inclusive tem alguns mercados que colocam uma plaquinha “eu sou feio mais ainda estou bom”
e tem aquelas frutinhas mais amassadas. Tem aquela chef de cozinha que fazia o Masterchef,

a Paola Carosella, ela fala muito disso, por exemplo, ela acha um absurdo quando vocé vai fazer
algum vegetal folhoso refogado, vocé joga o talo fora. “O, o talo é comida, é gostoso, é crocantinho,
poe o talo!” Quanta gente que ta passando fome e ndo podia comer esse talo, sabe.

Como uma pessoa que fez mestrado nisso, o que eu te daria de conselho é vocé tentar fazer uma
coisa simplificada. Se vocé tentar colocar todas as relacoes, é tentador vocé tentar colocar todas as
relacoes, € muito legal, mas isso envolve uma modelagem que é uma tese de doutorado.

Mas eu acho que pensar no protétipo é 6timo, nem que seja com uma selecao limitada de produtos e
interacoes, mas partir disso pra fazer um scale up pra uma coisa maior, acho que é totalmente viavel.
Sabe o que me lembra agora? Aquele Age of Empires e Rise of Nations, mas era legal, o objetivo era
vocé construir sua civilizacdo e a limitacao eram os recursos naturais de onde vocé escolheu no
mapa, mas € um benchmark legal.

Como uma pessoa que tendo a pecar pelo excesso, as vezes me consome muito tempo pra fazer
ganhos marginais no modelo, que sdo muito mais pro meu préprio ego, “olha como eu fiz esse
negocio que calcula com uma precisao de 1% a mais”, quando ndo era necessario, entdao dada a sua
restricado de tempo, toma cuidado pra nao cair nessa armadilha. Tem tudo pra ser o broto de uma
coisa muito legal. Tipo um Age of Empires contemporaneo, do mundo real. E acho que é um jogo que
apela pra varios segmentos, principalmente o pessoal que gostava desse tipo de jogo.

Pode chamar, eu gostava de Age of Empires e tudo, talvez pelo aspecto de jogar com os amigos, mas
eu gostaria de fazer um playtest do seu jogo, sim. Até porque é um tema que eu acho muito legal.

Entrevistado N

Eu trabalho no Tribunal, sou servidor publico, trabalho na area criminal, mas sou formado em
engenharia quimica. Nao estou atuando na area hoje, principalmente na situacado do pais, foi uma
maneira que tive, de passar no concurso pra ter mais estabilidade e menos dor de cabeca, numa area
muito incerta que é a engenharia. Dificil essas questdes, “quem eu sou?”, deixa eu pensar em alguma
outra coisa além do trabalho, porque se definir pelo seu trabalho é muito triste, € um negbcio
filosoéfico. Tenho 34 anos, vou fazer 35, tristeza, né, o tempo passando. Sou solteiro, moro com meus
pais, tenho 3 sobrinhas, tenho uma que ja é grande e duas pequenas, gosto muito delas, de cuidar
das pequenas, gosto muito de videogame, de jogos em geral, mas mais de videogame, ndo sei se o
jogo que vocé ta desenvolvendo é de videogame ou fisico de tabuleiro... E esquisito ficar falando
sobre mim.

O ultimo jogo que joguei mesmo é o Remnant from Ashes, que é o jogo gratis da PS Plus desse més,
que t6 jogando com meu amigo. E um jogo estilo Dark Souls, que é um género que se consolidou, que
é um jogo que tem uma dificuldade elevada, ele te pune muito pelos erros que vocé faz, mas é mais
voltado pra tiro, exploracao, t6 jogando mas ja té enjoando dele, ndo ta me prendendo muito.

E um jogo de Playstation 4, alias. Eu t6 enjoando dele porque sinto que, como ja completei o jogo, ja
t6 consideravelmente forte, mais forte que o meu amigo, que era um dos meus objetivos principais,
ele ficameio injuriado e é engracado ver. Mas eu acho que depois que vocé acaba o jogo e nao

s6 nesse jogo, mas como muitos jogos, depois que vocé acabou e ja ta bem forte, mesmo tendo
algumas coisas pra completar, como platinar o jogo, da uma sensacao que vocé ja conquistou tudo
o que tinha pra fazer, e acaba ficando sem sentido continuar jogando e eu ja t6 chegando nesse
ponto. Vejo poucas coisas mais pra fazer, por isso que t6 enjoando. E isso levanta outra tematica,
sobre isso de enjoar. Tem muitos jogos que eu gostava muito, principalmente quando era mais
jovem, que eu nao terminava, ai eu sabia se eu terminasse, o jogo ia acabar, olha que coisa louca.
Mas acho que pra muita gente... ou sé eu que penso assim. Mas eu lembro que o Final Fantasy VI,

a Ultima fase é vocé matar o Sephiroth e eu lembro que eu ficava enrolando e enrolando pra matar,
e quando fui tentar matar ele, o disco travou, porque era pirata o jogo que eu tinha. E ai eu falei
“entdo deixa”. Varios jogos assim, eu chego no fim e ndo termino, € uma coisa assim, até psicolégica.
E, por isso que muitos jogos, quando eu gosto, ndo termino o jogo. Final Fantasy IX eu s6 sei o final
porque eu vi no video do youtube, cheguei até o fim, matei o Kuja, o Kuja ndo, é outro cara por tras,
e ai parei.

Num espectro mais amplo, gosto mais de RPGs em geral. Dentro dos RPGs, os que eu gosto
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bastante sdo os de turno, ai tem a maior parte dos Final Fantasy, Dragon Quest, e dentro do género
de turno tem um que eu gosto muito que é o RPG em turnos tatico, o maior exemplo acho que é o
Final Fantasy Tactics, um dos jogos que eu mais gosto. Tem outros também, Fire Emblem, Disgaea.
Eu gosto bastante desses jogos com visao por cima, como se fosse um tabuleiro e por turnos, gosto
bastante. O que eu ndo gosto muito é jogos de esporte, jogos de corrida mais ou menos, em geral
alguns jogos que tém algum elemento de RPG dentro deles eu gosto mais. Eu vejo que alguns jogos
estdo aderindo essa tendéncia, por exemplo, jogo de tiro antes era o qué? Counter Strike.

Agora tem muito jogo de tiro que tem muito RPG nele, Borderlands, vocé “farma” itens, mas € jogo
de tiro. Destiny, enfim, minha percepcao de mundo de jogos. O elemento principal do RPG é a
histéria, ter uma histoéria boa, tem muitos jogos que estao fazendo isso, investindo bastante em
histéria, ainda que tenha alguns elementos de RPG, mas vocé vé que tem muito jogo voltado a
histéria, tipo The Last of Us, tem muita histéria por tras. Aquele Horizon Zero Dawn também
achei muito bom.

Mas nem todo RPG é assim, que nem Monster Hunter, ndo tem histéria no jogo, até tem, mas é
minima, totalmente dispensavel, mas tem muito elemento de RPG.

Eu jogo mais Playstation 4, mas acho que pela facilidade, por ser console vocé sé liga, pega o
controle e joga, pode jogar deitado no sof4, eu jogo na cadeira, mas tem essa facilidade. Eu gosto
bastante do Switch, mas mais pela portabilidade dele, ndo jogo muito do modo console e vocé
pode levar pra qualquer lugar. E eu tenho computador também, tenho bastante jogo no PC, s6 que
no PC os jogos que eu costumo jogar mais sao jogos de tiro, porque eu me sinto mais confortavel
usando mouse, que é uma coisa mais dificil de vocé ter num console, um mouse, um teclado.

Acho que muita gente prefere jogar jogo de tiro no PC justamente por causa do mouse. E o PC
também é mais caro pra vocé jogar, se vocé quiser jogar na ultima geracao, vocé vai ter que investir
muito em peca, placa de video, meméria RAM. No console tem essa facilidade, € mais facil porque

€ um negocio que ta pronto ja. Em que pese agora tem o Playstation 5, que td uma nota agora, mas
atendéncia é que diminuam o preco. No Playstation 4 eu jogo quase que todo dia, sei |3, dois dias
sim, um dia n3o. Depende, se 0 meu amigo estiver online, eu jogo. E uma coisa assim, muitas vezes
jogar com outra pessoa estimula a jogar mais que sozinho. Nem sempre, é que tem jogo que nao
permite fazer isso. Mas quando vocé pega um jogo que é bem feito prajogar em grupo, da mais
vontade de jogar com outras pessoas.

O que eu valorizo em um game? Ta ficando cada vez mais dificil as perguntas. Depende muito do
jogo, por exemplo, se eu fosse jogar um jogo de luta, eu valorizaria muito a jogabilidade. Mas no meu
caso, que eu gosto de RPG, eu valorizo bastante a histéria, tem que ser alguma coisa que te prenda a

atencao; eu valorizo muito mecanicas de jogo, principalmente quando tem umas que sao legais - eu
gosto da mecanica de jogo do Diablo 3, que vocé coleta um monte de itens, varios itens lendarios,
gue quebram o jogo, mas te ddo uma satisfacao de recompensa grande. E dependendo do jogo

eu valorizo bastante se ele tem um co-op bom. Tem jogos que sdo legais de jogar co-op, Monster
Hunter, é legal de jogar com mais pessoas. E s6 o que eu valorizo ou coisas que eu acho negativas?

Coisas gque me incomodam muito sdo jogos que tém muitos bugs que acabam prejudicando muito
o gameplay. Geralmente esses jogos mais triple A, que sdo mais top, tém menos bug, mas as
vezes vocé joga uns jogos que ndo sao de empresas tao grandes, vocé alguns bugs que sdo ruins,
Um exemplo é esse que eu td jogando, esse Remnant, ele nao foi feito por uma empresa muito
grande, ele ndo tem um budget top, as vezes acontece uns bugs que... por exemplo quando vocé
vai descansar no bonfire, que é o checkpoint, quando vocé ta no coop, ele aparece um texto bem
no meio da tela, falando assim “aguardando outros jogadores” e aquele negdcio buga e nio sai.
Vocé joga a fase inteira com aquele negécio “aguardando outros jogadores” e ndo tem ninguém pra
aguardar! Ele bugou mesmo. Outros bugs que acontecem nesse jogo, as vezes tem um chefe que
aparece e some da tela, mas uma hora ele trava, ele some e ndo aparece mais, vocé ndo consegue
mais matar o chefe! Esses tipos de bug causam uma frustracao. Mas eu tenho a opinido de que
nem todos os bugs sdo ruins. Eu tenho uma opinido muito particular de que jogo que é bom, bom,
tem uns bugs da hora. O Final Fantasy Tactics, tem um bug que vocé conseguia ganhar Job Points
no personagem sem vocé upar ele e eu achava aquilo fantastico, porque me poupava muitas horas
de fazer grind nas fases. Fizeram um patch depois na versao que fizeram depois, War of the Lions,
tiraram isso, fiquei muito decepcionado. E, tem uma coisa que nio gosto, entendo que tem uma
grande dificuldade em jogos é vocé conseguir fazer um jogo balanceado, e eu via muito isso no
Diablo 3 e no Monster Hunter. Nos ultimos monstros, tem um chamado Alatreon, que, pra deixar
o monstro mais dificil, eles forcam mecanicas que fazem vocé jogar do jeito que eles querem que
vocé jogue, ndo de um jeito livre pra jogar. Vocé obrigatoriamente tem que usar uma arma que causa
dano elemental, porque se vocé ndo usar, o bicho vai te dar um ultimate attack que varrer atelae
vocé vai morrer, ndo tem como sobreviver a esse ataque. Com Monster Hunter tem muitas builds,
inclusive build elemental e ndo-elemental e ai os desenvolvedores pra forcar uma dificuldade, eles
forcam uma coisa artificial, “Vocé vai ter que jogar usando elemental, ndo importa se vocé fez uma
build que nao é elemental, vocé vai tomar um pau do bicho”. Eu acho que quando essas dificuldades
sdao muito forcadas, acho ruim. Acho que eles aprenderam a licdo, porque lancaram outro monstro,
que era o Fatalis, “Vocé pode usar o que quiser, vocé vai morrer mesmo”, e é bem dificil, ai o pessoal
gostou mais. Acho que ndo sé nesse jogo eles forcam mecanicas pra vocé jogar do jeito que eles
guerem. O Diablo 3 fazia muito isso. Antigamente nao tinha muito isso, porque era tudo jogo fisico,
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os caras nao tinham como lancar update ou modificar coisas. Hoje vocé percebe muito isso.
“Eu descobri uma build que quebra o jogo”, ai os caras vao |4 fazer um patch pro cara nio fazer isso.
Isso vocé vé muito, € bom e ruim, ndo sei.

Eu tenho um PC razoavel hoje, na época era bom. Eu jogo na Steam, quando que eu jogo no PC?
Jogo de tiro ou... quase sempre os jogos no PC pra Steam sdo mais baratos que para Playstation,
principalmente em promocao. As promocdes da Steam sao melhores que as da Sony. E melhores
gue da Nintendo, quer pagar caro é vocé aderir a Nintendo. Se td um jogo muito barato na Steam,
sei |3, se ta 10 reais na Steam e na Playstation ta 100 reais, ai eu compro na Steam. Eu diria que até
uns 50% maximo de diferenca, se for um jogo que eu vejo que é melhor jogar no Play 4 eu até aceito
pagar. Tipo o Monster Hunter, eu acho muito melhor jogar no Play 4 com controle. Dark Souls...
Agora jogo de tiro, Battlefield, tem que jogar no PC.

Eu gosto muito de jogo que tem grinding, ficar coletando coisinha pra ficar mais forte, coleta, coleta,
coleta.... Eu gosto bastante desses jogos de fazendinha, tipo Stardew Valley, eu acho legal esses
jogos que tem esse negdcio de coletar, ndo sé do personagem, que vocé deixa seu personagem

mais forte, eu também acho legal esses jogos que tém essa mecanica de management, de resource
management. Um jogo que conseguiu misturar bem esses dois é o Ni no Kuni 2, tem tanto a parte
de RPG quanto tem a parte que vocé cria seu reino. Vocé constroi as casinhas, tem que colocar os
carinhas pra trabalhar, acho legal essa parte de coletar recursos, farmar items. Capitalismo, né.
(risos).

Essa pergunta, se vocé me perguntasse alguns anos atras seria diferente. Respondo como faria
antes e como faco hoje? Antigamente quando era mais moleque, eu jogava qualquer coisa, aparecia
um CD de Playstation 1, “ah eu vou jogar”, e hoje eu vejo que joguei muito lixo 14 no passado.

Acho que antigamente, quando vocé é mais novo - ndo sei a molecada de hoje, que acesso aos jogos
esta muito mais facil - mas quando eu jogava, que era época de Playstation 1, Playstation 2, a gente
comprava CD, ndo era assim, “vou baixar na PSN, tem jogo gratis”. Eu jogava o que tinha e eu nem
tinha muito critério, também nao tinha muito como pesquisar, eu ia na Galeria Pajé. Olhava acapae
comprava. Joguei coisa que nem sabia... joguei aguele Megaman Legends inteirinho em japonés, que
é RPG, nem sei como acabei aquele jogo, eu ndo sei ler japonés. Mistério como eu acabei esse jogo,
foi fucando. Quando eu era mais novo nao tinha muito critério pra jogar, jogava o que tinha.

Hoje, que eu td mais velho e inclusive tenho menos tempo pra jogar e principalmente menos
paciéncia pra jogar, eu geralmente pesquiso bastante, em sites de review, tipo IGN, Metacritics,
Gamespot, se 0 jogo td com bons reviews ou ndo. Uma coisa que influencia muito é se ja é um jogo

de uma franquia que ja fez sucesso e que eu ja joguei e gostei, jd € uma chance alta de eu querer
comprar. Ou se é de uma empresa bem conhecida por fazer bons jogos, Platinum Games, ai tenho
tendéncia maior a comprar. Hoje é com mais critério. Hoje tem muito jogo, se vocé para pra pensar,
tantos de grandes empresas quanto esses desenvolvedores pequenos, indies. Se abrir, por exemplo
o NIntendo Eshop, sé tem jogo indie que vocé nem sabia que existia, e eu vejo esses jogos assim,

as chances de eu comprar sdo baixissimas, a ndo ser que seja um jogo que fez muito sucesso. Esse
Stardew Valley é indie também, mas fez muito sucesso. Comprei, gostei. Se nao for assim, ndo tiver
muitos reviews, estiver em destaque, a chance de eu comprar é muito baixa. E uma coisa que ta
acontecendo, ressaltando que eu t6 perdendo a paciéncia pra jogos, tem muitos jogos que eu
acabo assistindo no YouTube e ndo jogo. Muito triste, de uma certa forma. E o mais triste ainda

€ que sao jogos que eu comprei, mas nao jogo, porque té com preguica e assisto o cara jogando
pelo YouTube. Mas acho que acontece mais com as pessoas mais velhas, estao ficando com pouco
tempo e sem paciéncia pra jogar. Eu comprei Resident Evil 2 Remake, tenho comprado aqui na
Steam, e assisti o gameplay no youtube. Ndo joguei e acho que ndo vou jogar. Mais triste que isso

é o fato que t6 comecando a assistir muito seriado dublado, mas vocé pode tirar essa parte da
entrevista. Isso é triste, meu. [E por causa das suas sobrinhas?] Nao, porque é mais facil. Se for em
inglés, até da pra ver, mas vocé pega outros em outras linguas, alemao, assim, tem aparecido muito
seriado que ndo sdo americanos, melhor ver dublado. Interessante que vocé comeca a assistir

oi, eu sou o0 Goku”, ¢ o mesmo caral!

I” «“«
*

dublado e vocé fica “esse cara dublou no outro filme

Ah, eu jogo recomendacdes de amigos. Eu joguei o Dragon Quest (Builders) 2, que vocé falou que
era bom, nem joguei o 1. Joguei o 1 bem pouquinho. Sua pergunta, no fundo, tem a ver se um amigo
me recomendar, a chance de eu jogar € alta? E isso que t4 por tras dessa pergunta? Entao, se 0 amigo
recomenda um um jogo, a chance de eu jogar é maior, principalmente se essa pessoa também t3
jogando esse jogo. Entao sim, o fato de algum amigo recomendar ja aumenta bastante a chance
de eu querer jogar. Se for indie, eu vou olhar antes, mas ja vou olhar com uma perspectiva mais
favoravel. Tem que estar dentro no universo que eu gosto mais, de RPG. Ndo adianta vocé falar
“tem um jogo indie da hora, tipo Street Fighter”, ai eu nem olho, ndo gosto de jogo de luta.

Acho que nao, vocé tem algum exemplo de jogo de impacto social. O que eu conheco, ndo sei se se
enguadra nisso, eu ja vi usarem jogos na area médica para tratamento de pessoas, como idosos ou
pessoas com problemas psicolégicos. Eu sei que ja adaptaram muito daquelas engines do Half Life
para as pessoas brincarem, tem médicos que usam com os pacientes.

Essa pergunta é bem complexa [sobre o que faria jogar um jogo de impacto social]. Essa pergunta
que vocé fez, pra mim, primeiro, tendo um tema, eu acharia interessante, pela minha pessoa, que eu
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acho relevante esse tema de desperdicio de alimento, geralmente essas tematicas que envolvem
esse tipo de conscientizacdo eu acho interessante. Pra despertar o minimo de interesse é pela
tematica e ndo querer descartar isso na hora. E s isso ndo seria suficiente pra que eu mergulhasse
nesse jogo e jogasse. Provavelmente o que me influenciaria muito, vamos supor que eu vejo o seu
jogo, ta 14, vocé publicou, tem o tema, uma das primeiras coisas que eu olharia, mas entendo que
acaba sendo uma coisa que vai entrar num loop, é ver se tem bastantes criticas favoraveis. E claro
voceé so vai ter se alguém comecar a jogar, se ninguém jogar, vocé nunca vai ter, acaba sendo um
loop.Ver se esta com bastante critica favoravel. Aquelas estrelinhas, se tiver com 5 estrelinhas e
também olho muito a quantidade de pessoas que ja deram review, um negdcio que tem 5 estrelinhas
€ uma pessoa, é o desenvolvedor, ai ndo vale. O que me chamaria a atencao: se a tematica, ver se
tem quantidade de reviews favoraveis. E isso despertaria meu interesse em conhecer mais o jogo.
Ai eu comecaria a ver como que € 0 jogo, a interface, como que é o gameplay, provavelmente eu
veria algum gameplay pra saber mais sobre isso. Uma das coisas que pesa muito, é ver o gameplay
do jogo, e ndo o videozinho de abertura, aquele miolo. Sdo as coisas que mais pesam pra eu ver.
Entao eu veria essas coisas, num primeiro momento a tematica, se interessar ou nao, ver se tem
bastante reviews positivos e ai veria o gameplay do jogo e comecaria a procurar mais. Acho que eu
nao comecaria a procurar gameplay no YouTube antes de passar por essas etapas.

Os games pra mim, eles representam... eles significam como um hobby pra mim. E tipo algo que eu
gosto muito, assim como deve ter gente que adora carros, jogar futebol, eu vejo os jogos como algo
assim na minha vida, que eu gosto muito. E tenho muitas lembrancas de jogos na minha vida. Foram
e sdo uma parte importante da minha vida. E o futuro que vocé quer dizer com a minha relacao dos
jogos no futuro ou pra onde caminham os jogos pro futuro, qual seria a pergunta? Essas perguntas
sdo muito abertas. E de propdsito, né? Na minha vida futura, eu imagino que vou continuar jogando,
até quando conseguir, fisicamente. Acho que os jogos pra mim se tornaram algo tao natural como
seria pra uma pessoa ler livro, se eu fosse fazer uma comparacdo. E um hobby que vocé tem e
pratica. Nao sei se vocé vai entrar nesse assunto, sobre o que vocé acha dos jogos, o impacto que
eles causam na sociedade. Eu vejo que eles sao um hobby como qualquer hobby e assim como
qualquer outro hobby, os excessos causam mal as pessoas. E que nem se eu falasse que eu gosto de
carro, e vende a casa toda para comprar uma ferrari, vocé ta viciado. Eu vou jogar videogame até 2h
da madrugada e faltou na aula, tudo tem suas devidas proporcoes.

O futuro do jogos em geral... esse é mais dificil mesmo. O, eu vou dividir essa pergunta em duas
partes. uma como eu vejo 0s jogos puramente jogos, da tecnologia dos jogos e outra pra sociedade.
Entendo que daqui pra frente e hoje ja tem uma certa consolidacao dos jogos na sociedade, as

pessoas ja estdo acostumadas com jogos - jogo de celular, jogo de computador, jogo de console - que
é muito diferente do que vocé tinha alguns anos atras, quando muita gente ndo conhecia, e o pessoal
era taxado de nerd, mas hoje se tornou uma coisa muito mais comum, inclusive com popularizacdo
de videos, de streaming, tem canais de YouTube, Twitch, que se dedicam sé a espalhar contelidos

de jogos. Entendo que hoje tem uma consolidacdo dos jogos na vida das pessoas e isso tende a
continuar, se tornar algo mais comum na vida das pessoas. Do ponto de vista de sociedade é isso.

Do ponto de vista tecnoldgico, eu vejo que os jogos evoluiram bastante, ja. Pra quem jogou os games
das geracoes anteriores e volta a jogar, a percepcao de como eles evoluiram é muito acentuada, em
pouco tempo. Vai chegar em algum ponto em que os jogos vao ficar muito realistas, chegar a parecer
como se fosse filme, alguns ja chegaram. As vezes nio é nem o jogo, € a cutscene, mas é dificil ver,
isso aqui, sera que isso é filme. Tem coisa que eles fazem que é renderizado por tras, parte que é
background de verdade e parte renderizada, mas vocé comeca a ver aqueles engines do Unreal,
tava mostrando uma casa renderizada com efeito de luz, parece que é de verdade. E uma coisa que
me chama muita atencado dessa tecnologia do futuro, considerando que a gente ndo passe por um
cendrio apocaliptico, que nem “inteligéncia artificial vai dominar os humanos”. Mas vocé ja parou

pra pensar que se evoluir tanto a inteligéncia artificial, que por exemplo, o monstrinho que vocé
mata no jogo ele vai ter uma inteligéncia dele e ele acha que ele ta dentro do jogo? Ai vocé vailad e
mata ele, € uma coisa muito doida vocé ficar pensando nisso. Chega até a ser aquelas teorias de que
a gente ta vivendo uma simulacao, e acho que em algum ponto vai evoluir praisso, o jogo vai estar
tao desenvolvido que a inteligéncia artificial vai se tornar como se fosse uma pessoinha ali dentro.

E vocé imagina as implicacdes morais que vai ter isso. Por exemplo, vocé vai matar alguém no GTA,
vocé nao td matando sé o carinha do hotdog, vai dar pano de chao pra muito papo cabeca.

Sonho é uma palavra forte, € como se fosse “que milagre que vocé gostaria que acontecesse, que
algum milagre descesse do céu e virasse realidade?”. Eu tenho algumas coisas, mas elas sao factiveis.
Eu gostaria que tivesse mais interacdo entre as plataformas, que hoje tem muita guerra de nicho
entre as empresas, seria possivel, mas por exemplo, vocé ndo consegue jogar Monster Hunter com
um cara que joga PC, embora fosse factivel se as empresas quisessem. Acho que seria algo legal de
ter. Gostaria que os jogos fossem mais baratos, principalmente lancamento, sdo muito caros, em
gue pese, que alguns jogos que vocé joga muito, eles acabam se pagando, pelo preco hora/valor
investido, se comparar com um filme no cinema, por exemplo, que tem uma hora e meia, duas.
Aivocé pega Monster Hunter, que eu tenho 2100 horas, o negdcio se pagou ha muito tempo atras.
Principalmente com a alta do délar os jogos estao muito caros, chegando a 300 reais. Talvez entre
um pouco mais no sonho, pensei nisso agora. acho que uma coisa que ja foi explorada, mas nao

se vé muito isso é... 0 jogo é muito visual, mas existem outros estimulos que nao sao faceis de se
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reproduzir hoje, por exemplo cheiro. Imagina vocé jogar Overcooked e sentir o cheiro da sopa que
esta fazendo? Seria mais legal, imagina, ia sentir o cheiro da sopa que vocé queimou. Acho que
seria interessante, talvez isso entraria em criar o ambiente em realidade virtual, ndo sé a parte
visual, mas toda a parte sensorial. Mas ndo sei até que ponto isso viraria um Matrix, acho que seria
interessante. Eu particularmente ndo curto jogo em VR, acho meio esquisito do jeito que esta hoje.
Posso ser mais antiquado, mas eu gosto mais de jogar vendo a tela. Eu ndo gosto do VR porque eu
nado gosto de ver coisas focadas, muito fechadas, eu gosto de ver as coisas abertas. Quando vocé
coloca o VR, acabou, seu mundo € ali, acho que causa um sentimento de claustrofobia, mas ndo
respiratoria, mas mental.

[exercicio] Vocé ta querendo criar um jogo que se enquadra no género de resource management.
E um jogo que é simplesmente gerenciamento de alimento ou vocé constréi suas populacées, é isso?
Elas existem, ndo mudam e vocé vai sé gerenciar, é isso? Ah, ta bom, o que eu entendi, vocé vai criar
um jogo com o intuito é gerenciar os recursos que vocé tem, com essa tematica de alimentos, com
o objetivo educacional, cujo objetivo final é conscientizar as pessoas, que vocé s6 consegue suprir
ademanda por alimentos, de uma forma sustentavel, minimizando as perdas por desperdicio

e acho que o intuito do jogo é mostrar justamente isso. E imagino que deva ter algum tipo de
punicao de game over pras pessoas que nao sigam essa logica, também com o intuito de ensinar,
de ser didatico, eu acho que é isso.

Imagino que vocé ndo esteja adotando uma teoria Malthusiana, né? Por que vocé fosse seguir
Malthus, ele falava que a populacdo ia crescer mais que a oferta, e ai “vamos fazer menos filho ai”.
Nao to louco, nao, né? O seu jogo tem varios paises, é isso?

Minha visdo que tenho do mundo é que cada vez mais tem a concentracdo do capital, numa parcela
minima de pessoas. Entao eu vejo que esses problemas assim de concentracao de renda que acabam
influenciando na pobreza das pessoas tendem a se agravar, acho que é uma visao pessimista minha.
E 0 que eu vejo e vejo pelos niimeros, tem um pessimismo embutido nisso. Uma coisa que eu fico
pensando, se o Bill Gates quisesse fazer um exército pra destruir o Brasil, ele tem dinheiro pra

fazer isso. Se a concentracdo de renda chegar num certo ponto, que uma pessoa so, se ela quisesse
dominar a América do Sul inteira, ela poderia. Ja fazem isso, digitalmente, bem da verdade. Eu fico
pensando, antigamente, tipo Idade Média, eu sei que tinha gente muita rica, tinha reis, mas tinha
gente que concentrava tanto poder, tanta riqueza numa pessoa sé... Se o Bill Gates quiser invadir

a América do Sul, a Asia, a Africa, compra um monte de drone e manda bombardear todo mundo,
certo? Mas antigamente nao tinha uma pessoa com tanto poder. Ai vocé fica pensando a que ponto
isso vai chegar. Era isso, ai ja sei, vocé escreveu uma nota assim “comunista”. Beleza, “hashtag
comunista”. Eu sei |4, eu queria que as coisas fossem mais justas, menos desiguais. E.

Entrevistada L

Eu tenho 29 anos, e eu gosto de fazer artesanato, brincar com minha pet, assistir novelas, seriados e
filmes e também gosto de fazer trilhas, atividades ao livre.

Ah, deixa eu lembrar o Gltimo jogo... eu estava jogando o Bravely Default do 3DS, Animal Crossing
e eu rejoguei um pouco do Paper Mario do 64, eu tava na fase nostalgia. Bravely Default é de RPG,
uma historinha basica de salvar o mundo, esse eu ainda nao terminei, mas é daqueles que tem
personagens bonitinhos, da época meio medieval, com castelos, magia, essas coisas. Nao tenho
muito o que falar desse jogo, € um jogo de turno, um pouco de estratégia.

Acho que o 3DS é sé porqgue eu posso ficar em qualquer cantinho da casa, se alguém estiver usando
a TV, posso ficar tranquila, passar o dia jogando. O 64 é s6 o meu videogame favorito desde sempre,
é o que eu dou mais valor entre todas as plataformas. O controle é legal, mas é meu favorito mais
pelos jogos da época, que nem os varios jogos do Mario, Smash Bros, Paper Mario, Mario Tennis,
tem os Zelda, os classicos, que ndo enjoam e da pra jogar varias vezes. No PC, ndo jogo, mas eu
jogava antes aqueles RPGs online, cheguei a jogar aquele Ragnarok, mas eu jogava outro mais, que
os graficos eram bonitos, Priston Tale.E Ragnarok nao joguei muito, era porque tava muito na moda
e todo mundo jogava. De computador basicamente foram esses. Agora PS eu joguei bastante por
ter influéncia de um irmao mais velho. Jogos como Kingdom Hearts, Heavenly Sword, mas em geral,
meu perfil era mais RPG: Persona, aqguele Ni no Kuni. Eu ndo sei se vale, ndo é porque eu ndo gosto
dos outros jogos, quando meu irmao joga eu adoro assistir, de terror, de tiro, Metal Gear, de zumbi,
eu gosto de assistir, fazer companhia, torcer, mas pessoalmente pra eu jogar esse tipo de jogo... eu
nao consigo.

Acho que meus géneros favoritos sdo RPG, aqueles joguinhos do Mario, meio que tabuleiro, tipo
Mario party, que tem minigames. Little Big Planet, acho que é plataforma, e temas mais divertidos,
aventura com um pouco de puzzle.

N3o estou jogando muito, t6 diminuindo bastante... E ultimamente, é em termos de meses, uma
vez em cada 2 ou 3 meses por ai. E, ta dificil. De celular eu comecei a jogar, viciar em alguns, mas eu
cortei, porque celular me distraia muito. Tinha os classicos de farm, de fazer a fazendinha e tal, tinha
um que era estratégia, de montar base, fazer exército, que é tempo real, fazer guerra. Tem aqueles
tower defense, que eu acho que é um dos mais legais. E no celular, ipad, o que eu mais gostava era
aqueles de puzzle mesmo, aquele de procurar objetos no lugar para desvendar o mistério, continuar
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a histéria. Aquele The Room. Tipo esses jogos que vocé é um detetive e vai juntando as pecas.

O que eu mais valorizo nos games...? Vamos eliminar, com certeza nao é dificuldade. Tem gente que
guanto mais dificil é legal, mas comigo nao é assim. Quando é muito dificil eu desisto. Quando o boss
é foda demais, eu falo “ai, eu ndo consigo, dificil”. Acho que boa parte é histéria, ndo precisa ser
histéria complicada, mas se for bonitinho e fizer sentido, ja é. Eu gosto do visual bastante.

E, se for uns tracos bem feios, eu ndo jogo. Okami é bonitinho, Little Big é bonitinho, os Marios,

Ni no Kuni, Final Fantasy os tracos sao bonitos.... Acho que é por isso que no PC eu ndo cheguei a
gostar tanto do Ragnarok. Ai o Priston Tale era muito bonito, eu virava a cAmera e olhava pra lua,
pro céu... E eu acho que quando tem batalha, que seja bem pratica a jogabilidade, ndo ter os botoes
tdo complicados. Agora eu lembrei de outra coisa, quando era crianca, no PC, eu jogava muito
aquele jogo que tem uns bloquinhos em cima e vocé tinha que tacar a bolinha e ir destruindo os
bloquinhos, qual que era o nome? Eu era muito viciada naquilo. E vocé pega uns itens e a bolinha
ficava de fogo e etc. E eu joguei aquele World of Goo, que era umas bolinhas, um jogo indie, é
muuuuito legal, € meio quebra-cabeca. De PC era esse e The Sims, foram alguns, que meu irmao
comprava quando saia, acho que ele chegou a comprar uns 3.

O que mais me prende nos games € a capacidade de eu zerar. Quando eu consigo zerar, eu falo “esse
eu gostei”, ai eu volto. Uma resposta inesperada, ndo?? Porque como eu falei, quando é aqueles bem
dificeis, s6 por ganhar o jogo, eu ndo gosto muito. Mas se eu zerei o jogo e curti durante o processo
inteiro, ai eu volto a jogar. E ndo sdo muitos jogos que eu volto a jogar. Aqueles que tém comeco,
meio e fim, o Unico que eu joguei mais de literalmente 10 vezes foi o Paper Mario. Agora, jogos de
disputa, que nem o Mario Kart, Mario Tennis, Overcooked, Little Big Planet, ai esses claro que eu
volto a jogar varias vezes, porque... porque eu simplesmente acho divertido. Nao é a competicao,
é o fato de estar aquela zona com os amigos. Tipo Smash Bros, Mario Party, Mario Kart,
Overcooked, Little Big. Eu ndo sou muito de competicao, eu s6 gosto do fato de estar jogando
junto.

Acho que sio os detalhes (que me fazem curtir o processo), alguns puzzles, algumas surpresas, que
eu falo “genial!”, sabe. E da préxima vez que vocé joga vocé lembra que tinha uma coisa escondida,
ou esse chefdo era para matar desse jeito, parece que realmente foi bem pensado o jogo, do comeco
ao fim, foi feito com bastante atencado e vocé sente isso jogando “nossa, os criadores fizeram até
isso”, eu gosto dos pequenos detalhes.

Geralmente (o que eu ndo gosto) € mais relacionado aqueles que tem fases e chefdes, que o chefao,

pra matar ele, leva 40 min, 1h, que tem aquelas vidas infinitas e vocé tem que tentar umas 5 vezes.
Eu acho que jaleva pro lado de perda de tempo, eu ndo t6 jogando pelo desafio de matar o chefao,
eu quero ir vendo a histéria, e curtindo o processo. Um jogo que eu acho dificil assim pra mim é de
plataforma 3D, tem que usar muita estratégia, tem que ver a direcdo, o vento, um monte de... e ai

o controle complica, tem que mexer nos dois stickzinhos, virar a cAmera e ai € muito raciocinio pra
mim. E o que eu gosto de assistir, mas ndo jogo, sdo os jogos de tiro, porque tem que ficar na pressao,
tem que mirar na cabeca do zumbi e eu ndo tenho paciéncia. Acho que de maneira geral ndo sou
muito boa com o controle em si, pra mirar e pra ficar decorando os cédigos com os botoes.

Quanto mais simples e pratico, melhor pra mim.

(Antes de comprar o jogo) Eu pesquiso, eu vejo bastante review, videos, mas principalmente eu ouco
recomendacao do meu irmao e a sua - da amiga e do irmao. “Sabe aquele jogo, eu acho que vocé

vai gostar”, ai eu ndo pesquiso. “E o seu perfil”, e eu “ta bom, vou procurar”. Que nem eu comprei

o DS e vi aqueles videos de top 10 jogos pro DS, dou uma filtrada e é isso. Sim, eu também sigo
recomendacodes de veiculos de comunicacao.

Qual seriaum exemplo de jogo de impacto social? Nao, tem um que eu acho que até pode entrar
nessa categoria, mas so assisti, s6 acompanhei, que é bem escuro, quase preto e branco, acho que

é o Inside. E o mesmo criado do Limbo e o Inside que vem depois, que acho que fala de tecnologia,
do ser humano, de clone. E indie, ¢ bom. O jogador controla um boneco, mas o boneco ele depois
tem a capacidade de controlar outros bonecos, tem cientistas, tem fabricas, retrata um futuro meio
sombrio, tem animais mortos... acho que é um jogo que faz refletir.

Eu nao sei algum jogo (de impacto social) me faria ter interesse, porque, que nem esse caso, eu
comecei a assistir, mas nao porque eu sabia que tinha esse tema, porque quem vai jogando, vai
descobrindo as coisas, “ai, por que sera que tem esses corpos?”, até que no final, vocé fica

“ahh, acho que esse jogo significa isso”. Nao sei se eu soubesse antes, me influenciaria em alguma
coisa. Acho que o que mais chamou a atencao, no caso de continuar assistindo, foi o mistério.

O suspense.

Os games representam minha infancia, acho que influenciam bastante na criatividade, imaginacao...
pra mim foi que nem os desenhos animados, vocé imagina o universo diferente, ficaimerso na
histéria, como se fosse um personagem mesmo. E uma boa distracao, pra relaxar. Acho que pra mim
€ mais pra relaxar do que pelo desafio.
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O futuro? Acho que eles estao ficando cada vez mais complexos, complicados no sentido

ruim, de ficar mais poluido, que nem LOL, vocé vé um monte de luz, em uma tela é muita coisa
acontecendo ao mesmo tempo. Acho que é muita informacdo de uma vez. Também estdo sendo
mais acrescentados esses jogos de realidade virtual, eu ainda ndo tenho uma posicao se isso é bom
ou ndo. Eu acho que se for muito mundo fantasia, aventura, e tal, acho que seria divertido, mas
guando entra mais pro terror ou aqueles meio de missao de matar alguém, acho que pode afetar
algumas pessoas pro lado ruim, sabe, de discernir? Na realidade virtual, ai vocé faz o movimento

no jogo e pode virar uma coisa meio banal, e a pessoa perder a nocao da realidade, talvez? E jogo
gue ndo érealidade virtual, que é controle e tals, quando os politicos, professores falavam que era
ruim, que é muita violéncia, eu nunca achei grande coisa disso, o problema ta na cabeca da pessoa
gue joga, nada a ver, mas nao sei se pode ser diferente com a realidade virtual no futuro, porque
vocé abre os olhos e t4 como se tivesse na pele do protagonista, ta vendo isso em 360° e ta fazendo
o movimento, é outro estimulo do que vocé segurar o controle. Pra mim, o que eu mais gostaria é
gue os jogos mais classicos, antigos, ndo desaparecessem. Aqueles jogos, que nem no Nintendo 64,
gostaria que surgisse um relancamento no aparelho mais novo, que eles pudessem relancar, seja
no computador, no DS ou qualquer outro lugar, que ele ndo fique perdido sé no passado. Porque se
tiver filhos depois, seria legal apresentar e jogar junto.

Acho que jogo também desperta muitos interesses, principalmente de aventura, que eu gostava.
De aprender inglés, isso também ajuda. E que esses jogos que nem Ragnarok ou aquele Fantasy
Life de 3DS, vocé aprende um mundo no jogo porque vocé conhece nomes de ingredientes, de
pedras preciosos, varios itens, coisas que no dia-a-dia a gente nuncaia saber. Ai quando vocé

vé “ambar”, vocé sabe o que €, € um conhecimento interessante. Animais, insetos, vocé pesca

e ai descobre que tem tantas espécies de peixe. Que nem Persona, varios monstros e deuses
mitologicos e é outro aspecto do mundo que nuncaia ter contato.

O que os games poderiam ter, mas que ndo tém? Acho que eu nunca pensei nisso. Acho que ndo me
vem nada na minha cabeca agora. Nada especifico. O que eles poderiam ter...?

Eu acho que se o jogo for, de um modo geral, atemporal, melhor, ndo importa quando vocé joga.
Atemporal - acho que vale mais para os jogos assim, bobinhos. Por exemplo, que nem Metal Gear,
gue tem as armas, os apetrechos, um monte de coisas de soldado, exército, acho que daqui a tantos
anos pode ser que certas coisas ndo facam sentido, a estratégia. Ou seja, quanto mais bobinho e
viajado melhor, acho que dura mais tempo e ndo importa a faixa etéria, todo mundo se diverte. Acho
gue é mais isso, em qualquer idade, pode se divertir, consegue entender o jogo.

Verdade, soundtrack!! As musiquinhas sao muito importantes!! Também influencia muito na
nossa memoria e a gente lembra do jogo por isso. Que nem o Zelda, tem a ocarina e tem as
musicas. Acho que Final Fantasy, o VI, sé de pensar no jogo, ja me vém as musicas. Tanto em
anime quanto em jogo, eu acho que soundtrack faz diferenca.

[exercicio] Eu imaginei como se fosse um jogo meio que The Sims, que vocé controlaria todos esses
processos, um personagem iria trabalhar e vocé controla o quanto vocé produz o quanto vai pra
certalocalizacdo, como vocé cuida do alimento até chegar no restaurante ou quanto apodrece, tem
estratégia, parece um jogo de administrar recursos. De alimentos e bebidas. Mas é em escala global?
Vocé escolhe aregidao do mapa que vocé quer? Tipo, ndo The Sims, meio SimCity, controlar a cidade,
esse seria mais focado no alimento.
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Entrevistada A

Eu sou estudante da FAU e eu faco design, no caso t6 trabalhando como editora de ebooks, eu faco
toda atraducao dos livros da forma fisica pra digital. Eu também faco jogos no meu tempo livre com
meus amigos. A gente faz um desenvolvimento em grupo, mas por enquanto é mais casual, ainda
nado é nosso trabalho, nds gostariamos que fosse. Por enquanto a gente ndo escolheu um nicho que
€ N0sso, uma coisa que a gente costuma fazer € jogo 2D, a gente nao tem conforto em fazer jogo
em 3D por falta de gente pra modelar e animar. A gente faz muita coisa com pixel art, porque é
rapido prafazer nas jams, e fazer qualquer coisa que ndo seja pixel art pode pesar muito durante o
desenvolvimento. Entdo a gente foca mais em pixel art. Em termos de género de jogo, a gente ndo
tem um estilo especifico. Atualmente a gente tem o Definitely not Chess que é platformer, tem o
Astro-Aide que a gente ta fazendo no momento que ele é, em teoria é visual novel misturado com
elementos de jogo de cozinha e a gente tem um RPG que a gente trabalhou, varia bastante.

Ai, prafalar a verdade, eu t6 muito viciada em um jogo online, é a versdao web de um jogo de arcade,
gue é Taiko no Tatsujin e achei a versao web e eu t6 muito viciada, eu gosto muito de jogo de ritmo.
E essa versao web é legal que tem muita coisa de anime, de jogo e eu fico animada pra jogar.

Todo dia eu gasto pelo menos meia hora jogando, porque eu adoro. No momento também to
tentando terminar Hollow Knight. Estou jogando na Steam. Esses jogos de Steam, como demandam
muito tempo, eu geralmente jogo nas férias.

Géneros favoritos - Visual novels, primeiro, eu jogo muito visual novels. Tem gente que diz que
visual novels ndo conta como jogos entre aspas, porque sao muito focadas em histérias, mas eu
adoro, eu adorei Fate, todos os Danganronpa, o Higurashi no Naku Koro ni e Umineko, que eu
peguei recentemente e ainda tenho que terminar, eu sé comprei, mas ainda nao abri, porque o
pessoal fala que é muito bom, mas é muito longo. Além de visual novels, eu acho que eu vario
bastante, porque eu tenho um pouco de tudo na minha Steam. Eu diria que o que mais jogo é

jogo indie, gosto muito de coisa indie. Se eu vejo coisa indie, que parece interessante eu acabo
comprando e jogando. Acho que 0s os Unicos jogos que nao sao indie que eu jogo sao visual novels.
Quase todas as vezes que eu fico sabendo desses jogos € pelo YouTube, um video essay, alguém
fazendo review do jogo, as vezes é recomendacado de amigos e as vezes é sale da Steam.

Na promocao da Steam aparece “esses jogos estdo em promocao” ou “promocado do meio da
semana’, ai eu eu t6 olhando e vejo um jogo com uma arte que eu gosto ou parece interessante, eu
acabo comprando. Que também as vezes nas sales ta tdo barato que vocé acaba comprando, “ah, ta
5 pilas, se ndo for bom, eu gastei 5 reais”. Hollow Knight eu peguei por recomendacao de YouTube,

Undertale foi recomendacao de YouTube, tava todo mundo falando online e eu comecei a procurar.
A primeira vista, quando eu olho pra comprar, eu acabo indo pela arte. Porque eu acho que é a
primeira coisa que vocé vé e a primeira coisa que da para entender logo de cara. Por exemplo,

eu comprei Gris sem saber NADA sobre Gris, porque era muito bonito, se ndo for divertido, pelo
menos era bonito, era tudo muito visualmente atrativo. Mas depois em termos de dizer se eu

achei que o jogo foi bom ou ndo, eu diria que... eu tenho um bias com histéria, gosto de jogos com
histéria muito forte, entao se o jogo tem jogabilidade mais ou menos, mas a histéria é muito boa,
acho que eu vou acabar gostando do jogo de qualquer forma. Mas um jogo com pouca histdria, eu
espero que as mecanicas dele me deixem presa no jogo por bastante tempo. Se for de puzzle, eu
espero um desafio de certa forma, ndo quero que seja muito facil, mas também nao tao dificil que
vocé ndo consiga entrar no jogo.

Quando eu tava pensando Gris, agora me veio, eu gosto quando a mecanica e a histéria se
combinam. Por exemplo, Gris parece que tem pouca histéria, porque ndo tem falas, ndo tem texto
nenhum, mas d4 pra ver que as mecanicas estdo contando uma histéria. E uma histéria sobre luto,
todos os momentos as mecanicas se relacionam aos momentos especificos do luto. Por exemplo,
guando vocé ganha o primeiro estagio - ele é baseado nos 5 estagios do luto - o primeiro estagio,
gue seria a raiva, vocé ganha uma habilidade que te permite ndo sé segurar-se dos ventos que
atrapalham, também permite vocé destruir, quebrar coisas, e esse estagio inteiro é focado em vocé
destruindo as coisas, que é uma coisa muito associada a essa ideia da raiva. Quando vocé chega na
aceitacao, vocé ganha uma habilidade que te permite cantar de novo e ela ilumina todo o lugar. Essa
é a finalizacao da situacao. E isso que eu acho legal, cada mecanica tinha uma associacao. E o fato
também de que os puzzles eram realmente inteligentes, “pera, como que eu chego nisso?” e tinha
muitas opcoes de exploracao, porque tinha varios caminhos para eu resolver esses puzzles. Tinha
uma opcao para eu explorar essas possibilidades e chegar aonde eu queria.

O que eu ndo gosto em games... Primeiro, os controles tém que bater, se os controles sdo muito
dificeis, eu fico um pouco incomodada. T6 tentando pensar em algum jogo indie recente que eu
genuinamente disse “ndo da, ndo consigo terminar isso”... Por exemplo, eu quittei um jogo de
ritmo justamente por isso, porque os controles ndo batiam, eu ndo tava conseguindo mexer nas
configuracoes, era muito dificil. Quando tem uma restricido muito grande, mas isso é mais em jogo
mobile, coisa de esperar tempo pra acontecer, tipo esperar o dia seguinte. As vezes é legal, Mystic
Messenger eu gosto de como fazem isso, porque € para dar a sensacdo de “isso esta acontecendo
agora”, que vocé ta realmente conversando com uma pessoa no chat, entdo pode realmente ser
gue ela ndo esteja disponivel nesse horario, cria uma sensacao de realismo. Mas quando o Unico
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proposito é fazer vocé entrar todo dia, e vocé tem que ficar esperando duas horas para as coisas
rodarem, eu fico de saco cheio e é muito facil eu desistir do jogo. Sdo pouquissimos jogos com essa
mecanica que eu continuo por muito, muito tempo. Acho que os Unicos foram o Tsuki e Mystic
Messenger. O Tsuki é porque era tudo muito fofo, tudo era muito lindo, e porque eu sentia que
arecompensa valia o tempo de ficar esperando todo dia. Esse negdcio de ficar entrando todo dia
cansa pra mim, dura uma semana.

Eu jogo baseado no que eu tenho disponivel: eu tenho um computador, eu tenho um celular, entao
€ ai que eu vou procurar, obviamente. Por exemplo, eu ndo tenho Playstation, eu ndo tenho Switch,
ndo tenho nenhum console, por isso jogo exclusivo de console ndo rola pra mim. Normalmente eu
procuro na Steam ou pra celular. Pra celular, eu tenho bastante jogo no meu celular para falar a
verdade... eu tenho muito jogo de ritmo e alguns jogos que... eu nem sei como eu achei eles, eu nao
lembro. Acho que eu tava na Playstore baixando alguma ferramenta, algo nada a ver, e eu vi nos
recomendados. Eu sinto que os jogos no celular sio mais casuais, e os da Steam, sio menos, sao
jogos que eu venho jogar 2h ou um longo periodo de tempo no fim de semana. Do celular é aquela
coisa do tipo “eu ndo tenho nada para fazer, eu tenho 10 min, vou fazer um nivel e desligar”.

Acho que essa é a maior diferenca.

Eu sempre quis jogar o jogo do tambor que eu via os videos, ai fui procurar pra celular ndo achei e vi
gue tinha a versao web. E tinha um monte de musica que eu ja conhecia, ja gostava, entao foi muito
bom. Eu jogo com o0 mouse, mas tem compatibilidade com o controlador da Nintendo, porque é
lancado pela Nintendo, é oficial. Tem algumas coisas muito dificeis de fazer no teclado. No tambor é
facil, no teclado é muito apertadinho. D4 pra jogar no mouse.

[Vocé nunca considerou comprar console?] Acho que é uma coisa como eu cresci, muitos amigos
meus tinham os consoles deles, eu cheguei a pedir pros meus pais, um Playstation, um DS, entao
como eles nunca me compraram nada desse tipo quando eu era crianca, entdo eu nunca acostumei
com eles, eu sempre tive o habito de jogar no computador. Tanto que quando eu vou jogar com meus
amigos no controle, eu odeio o controle do Playstation. Primeiro que minha mao é muito pequena
pra eles, eles sdo muito gigantes, principalmente o do Xbox. Eu gosto de controle antigo, do SNES,
porque apesar de serem desconfortaveis em termos de ergonomia, eles sao miudinhos, entado minha
mao cabe neles. Eu nunca peguei o habito. acho que se eu tivesse crescido jogando com controle,

eu teria acostumado com a posicao das coisas, com o joystick, por isso que ndo encaixa.

Quando eu era pequena, eu ia muito em arcade, aqueles Magic Game da vida, e por isso que td
acostumada com joystick de arcade. Entao que acho que qual console vocé usa vem um pouco

do seu habito e do que vocé tem disponivel. Eu tive um Wii uma época e gostava de jogar com

ele, porque o controle é pequeno, ele ndo faz vocé esticar a mao pra lugares estranhos, ele é
relativamente simples de usar. Eu acho que eu tenho uma tendéncia a preferir consoles que sejam ...
O Unico console que eu td considerando comprar é o Switch, porque eu joguei o do meu amigo e nao
odiei jogar nele, eu gostei. Eu sei os consoles que gosto ou ndo baseado em jogar na casa de outras
pessoas. Nunca gostei de Playstation. Eu gostava de DS e Gameboy, portatil, quanto menor, mais eu
preferia. Mas o bom é que agora tem muita coisa pra computador, quase todos os jogos tém algum
port pra PC, entdo eu acabei dando preferéncia, com a Steam, eu consigo baixar uma boa parte, e a
maior parte dos jogos indies, que eu gosto, tem pra computador. E muito dificil vocé ver jogo indie
gue seja exclusivo de console.

Por exemplo, os jogos que a gente faz, a gente ndo porta pra console. E uma coisa curiosa que a
gente notou, quando a gente tava liberando o DnC da primeira vez, esse foi um jogo nosso que teve
muita play, comparado com a maioria. A gente colocou e tinha mil e tantas plays nas primeiras duas
semanas, e a gente nao esperava, porque nao foi promovido, nem nada. Foi bastante para um jogo
gue a gente so6 tacou no site e deixou. Mas a gente percebeu que o que mais dava view era porque
nosso jogo tinha versao web, vocé podia jogar direto, ninguém tinha que baixar nada. Entao eu senti
que, talvez dependendo do publico, pelo menos o pessoal mais casual, que usa computador, talvez
eles tenham preferéncia por coisa que ndo tenha que instalar. E dificil achar alguém que n3o tenha
no computador, nem que seja um laptop, se o jogo for levinho... tem uma audiéncia muito grande,
porgue muita gente consegue jogar.

[Esses jogos web podem ser jogados no navegador do celular?] Depende, no Godot vocé tem que
fazer umas configuracoes diferentes, mas tem como fazer para dar para jogar no navegador do
celular. O Taiko, por exemplo, da para jogar no navegador do celular, mas eu ndo recomendo, porque
os controles sdo bem piores. Mas pelo que sei, a maior parte tem como exportar para celular, sé que
as vezes da uns probleminhas. Minha amiga tava portando um jogo para celular e no meu celular ndo
tavaindo, e no meu amigo que era Apple, tava indo normal, ai a gente teve que descobrir por que
nado tava indo pra Samsung, e ai vai... Contanto que vocé teste, deve dar, porque é tudo html.

De impacto social? Ah, Papers, Please, acho que conta! E um jogo que vocé trabalha como a pessoa
gue aprova ou ndo imigrantes e tem varias decisoes dificeis, e € muito pesado, porque vocé fica com
do, vocé pensa “meu Deus, mas esse povo tentando vir, mas eles ndo tém os papéis pra vir, é ilegal, o
gue eu faco?”, e as vezes as pessoas vao tentar te subornar e vocé tem a sua familia em casa também.
Vamos supor que sua esposa ta doente e vocé nao tem healthcare porque vocé estd no Estados
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Unidos, e vocé precisa desse dinheiro para cuidar da sua esposa. E o cara que ta tentando entrar
ilegalmente, é um traficante ou coisa assim, e ele td dando uma soma de dinheiro absurda que pode
salvar a vida da sua esposa? Vocé vai pegar o dinheiro e ajudar sua esposa ou vai recusar o dinheiro
e ndo deixar o cara entrar no pais e causar problema? Tem todos esses momentos de vocé decidir,
e é bem pesado. Eles usam bastante disso pra te fazer pensar como € a situacao e o dia-a-dia de
uma pessoa que decide quem entra e quem sai de um pais. E um negdcio muito pesado, achei muito
genial, acho que conta como jogo de impacto social. Tem bastante jogo indie com essa proposta de
comentar em cima de alguma coisa da sociedade como um todo.

O ponto mais forte do Papers, please é fazer vocé pensar, é aquele momento que vocé tem uma
decisao dificil. No comeco, vocé sente o jogo como se fosse uma coisa mecanica, “essa pessoa tem os
papéis, ela pode entrar”, “essa pessoa ndo tem, ndo pode”, sé decidindo com base na documentacio,
mas ai tem aqueles momentos que vocé comeca a ler a ficha, “eu quero deixar entrar, mas eu ndo
posso”, aquele momento que mexe com seu emocional. Ele faz vocé pensar, “Serd que o que eu to
fazendo ta certo?”, “sera que se eu seguir isso estritamente ta certo?”, “Sera que eu ndo deveria
abrir?”. Ele te faz pensar nas consequéncias do jogo como se fosse o mundo real. Por exemplo, eu
assistir um filme sobre isso seria totalmente diferente de jogar o jogo, porque é questao de EU to
tomando essa decisao, EU sou a pessoa, eu posso mudar essa situacao. Se fosse na vida real, como
que eu fariaisso? Voceé fica muito imerso no mundo do jogo. E parecido com o que Undertale fez, é
gue Undertale ndo sei se conta como impacto social, mas comenta em como jogos sdo. Por exemplo,
ete faz pensar sobre o “se eu deveria matar esse monstro mesmo ou nao”.

De ponto fraco é dificil pensar, porque eu gosto muito de Papers, Please. Eu gostei muito do jogo.
Nao tem nada que eu nao goste, tenho um bias muito forte com esse jogo, é dificil falar ndo praele.
Mas eu acho que em jogos de impacto social, o objetivo principal é fazer vocé parar pra pensar.
“Sera que eu t6 fazendo o certo?”. Talvez até comecar te deixando meio separado da situacao: “essas
sdo as regras e eu sigo as regras”, até que chega o momento que vocé se pergunta, “sera que eu
deveria estar seguindo as regras? Talvez o que eu esteja fazendo esta errado”.

Pra mim, o jogo é uma forma de arte, como filmes sdo arte, da mesma forma que uma peca de
arte no museu, tipo uma escultura, uma pintura, uma musica é uma peca de arte. E uma forma
de entretenimento também. Alguns jogos eu vou por motivos diferentes atras deles, cada jogo
tem o seu apelo, alguns é sé pra passar o tempo, outros eu vou pra ter uma experiéncia. O jogo é
uma experiéncia. Ele vai te fazer experimentar uma coisa que vocé nao viveria no seu dia-a-dia,
pelos seus proprios olhos. De novo, o Papers, Please, vocé pode experimentar como é -assim,
nado vou afirmar que ele é super realista, mas ele te faz experimentar escolhas que vocé nao

teria que experimentar no seu dia-a-dia, ele te faz pensar como seria ser outra pessoa. O que na
minha opinido é parecido com livros e filmes nesse sentido, porque quando vocé |é um livro é uma
oportunidade de ver a vida de outra pessoa pelos olhos dela ou de uma pessoa ficticia. Eu vou atras
desse aspecto de experimentar e explorar algo muito diferente do que eu poderia explorar no dia-a-
dia.
Em termos de futuro dos jogos, eu imagino que eles sé vao crescer. E eu espero muito que no futuro
as pessoas comecem a aceitar os jogos como arte, um pouco mais do que hoje. Por exemplo, pra
uma pessoa que gosta de jogos, se vocé falar que jogo é arte, elas vao concordar. Mas se vocé for
pra uma pessoa que ndo esta habituada - eu ja ouvi algumas pessoas usarem o termo “alfabetizada
em jogos”, no sentido de que ela ndo ta habituada com todas as coisas no mundo dos jogos - talvez
ela diga “ndo, claro que ndo”. Porque o que ela tem na cabeca é tipo Candy Crush e é 6bvio que isso
na cabeca dela isso ndo é arte, ndo se compara a uma pintura no museu ou um filme. E eu fico “mas
qual é adiferenca de um filme de um jogo?”, a grande diferenca é que o jogo é interativo, € uma
experiéncia interativa, que ela pode ser tdo profunda quanto um filme ou uma pintura. E da mesma
forma que vocé pode ter filmes ruins e pinturas ruins, que ndo tém nenhuma profundidade nelas,
vocé pode ter um jogo ruim, que nao é profundo. E um filme ruim nao deixa de ser considerado arte
pelas pessoas, ele s6 é ruim. Da mesma forma que eu acho que um jogo que ndo tem como objetivo
te fazer pensar ou alguma coisa assim, ele ndo deve ser menos arte, ele sé ndo é tao bom na minha
opinido quanto uma peca de arte, comparado com uma coisa como Papers, please, Undertale,
Hollow Knight, que, apesar de ser um jogo que nao é pra vocé pensar em alguma coisa, a historia
€ muito boa, os visuais sdo muito cativantes, e a gameplay é muito gostosa de jogar. Gostaria que
a gente possa no futuro ter um museu de arte com jogo pra vocé ir 14 e jogar. Com o tempo eu
acho que as pessoas vao se acostumar, principalmente por jogo mobile, que as pessoas estao se
acostumando com jogos, um pouco. E algumas pessoas que ndo jogam jogo mobile vao dizer “nao,
jogo mobile é tudo tipo Candy Crush”, e tem muitos, ndo vou fingir que ndo tem, mas tem muita
coisa boa pra celular, tem jogo legal, que é muito mais tranquilo com a questao de monetizacao,
infelizmente ndo tem o que fazer, vocé vai ter que acostumar com as propagandas e com essas
coisas, porque eles tém que ganhar dinheiro de algum jeito e o mercado mobile tem um problema
de as pessoas nao estao acostumadas a pagar. Nao estao, elas querem pagar no maximo 2 délares
por um jogo. Na Steam eu t6 super acostumada a pagar 30, 40, até 60 reais num jogo, mesmo indie,
eu t6 acostumada e acho isso super barato, jogo que nao é indie é 100, 200 pila, eu acho caro;
sO que vocé pega o pessoal que joga mobile, se vocé colocar um jogo de 30 pilas no Playstore, as
pessoas vao achar muito caro. Tem o lance da microtransacao, de propagandas, acabam sendo de
o pessoal que faz jogos mobile fazer o dinheiro deles. E uma coisa que infelizmente ainda vai ser
parte deles. Mas tem muita coisa legal saindo, muita visual novel boa saindo pra celular. Acho que
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tem um potencial muito grande para abrir para um publico maior que... Steam é pra quem ja gosta
de jogos. A Playstore é pra quem nao esta tao acostumado, mas talvez quando vai baixar o ifood,
apareca um jogo na propaganda e ele clique, entende. Poxa, minha mae ndo gosta de jogar, mas
tinha esse joguinho estilo Candy Crush mesmo, que veio no celular dela, e ela era muito viciada. O
celular teve que quebrar para ela parar de jogar. E assim que pessoas que nio estdo nesse ambito
de jogos e que normalmente nao consideram ele arte, é assim que elas vao encontrar coisas novas,
é pelo celular e nao pelo computador. Vamos admitir, quais as chances de uma pessoa que ndo

joga baixar uma Steam? Eu acho muito pequena, enquanto no celular todo mundo tem a Playstore,
entdo sempre tem a chance de alguém “casual” pegar um jogo. Acho que investir nesse mercado
mobile é legal para expandir essa ideia de jogo como arte. Porque uma pessoa que ela ndo acredite,
se ela encontrar um jogo muito, muito bom, talvez seja uma porta para o mundo dos jogos. Uma
pessoa que joga jogo mobile, ela dificilmente vai dizer “eu sou um gamer”, normalmente quem fala
gue é gamer é quem joga no console ou no computador. Nem eu falo que eu sou gamer, porque
guase todos os que eu jogo sdo jogos indies, que ninguém conhece e se vocé fala que é gamer, vao
perguntar se vocé joga The Witcher, Dark Souls, esses jogos maiores, ndo vou dizer que é ruim, mas
eu nao tenho tempo nem paciéncia pra Dark Souls, é caro e ainda por cima é dificil, e eu gosto de
coisas faceis. P6 eu jogo no laptop, eu acho que tem uma imagem muito falha do que é um gamer
hoje, é aquela pessoa que joga AAA, tem o “PC gamer”, aqueles PC chiques com LED, custa de 7 mil
pila - os meus amigos basicamente. E eu jogando no meu laptop os visual novels, “jogos de meninas’,
como o pessoal fala. Os jogos direcionados pra um publico feminino sao vistos de uma forma
inferior, eu acho muito triste, ndo é “jogo de gamer de verdade, porque nao é hardcore”.

[sonhos] Eu queria muito, voltando naquela coisa de “jogos de menina”, eu queria ver esses
mercados meio ignorados, que tivessem uma oportunidade de chamar mais atencao, que saissem
mais coisas, que as pessoas vissem mais potencial nisso. Cooking Mama é um exemplo muito bom
disso que eu gostaria de ver, s6 que talvez também outros tipos de jogos - eles pegaram aquele jogo
de culinaria que todo mundo ignorava e fizeram um negdécio que muita gente gosta. Eles pegarem
esses tipos de jogos e explorarem o potencial de coisas novas, ao invés de a gente sé ficar refazendo
as mesmas franchises. Eu sei que é safe martelar a franchise, é safe fazer outro FIFA, ndo mudar
nada, colocar os rostos dos jogadores novos, eu entendo por que as empresas grandes vao atras

de fazer essas coisas, lancar mais e mais e mais e mais e mais coisas dessas franchises ao invés de
fazer coisas novas. E se vocé vai lancar algo da franchise, € bom lancar alguma coisa nova, porque
por exemplo, Mario. Tem muito Mario, mas eles ndo se prendem a uma coisa s6, porque eu sinto
gue muita franchise faz isso. Imagina um jogo de vestir s6 que AAA! Eu queria que aimagem que o
pessoal pensa do que pode ser um jogo pudesse ser um pouco diferente, um pouco mais abrangente

do que é hoje. Quando o pessoal pensa em jogo é CS, LOL... e isso é um pouco triste, porque tem
tanta coisa! E se uma outra coisa que eu gostaria de ter um dia € um VR muito bom, se sair um
negdcio que eu ache okay, assim “realmente é muito diferente”. E que eu ndo gosto muito das coisas
de VR, porque elas me dao dor de cabeca. Quando fizerem um VR que ndo me dé dor de cabeca

eu vou ficar muito feliz. Uma coisa que seria legal de fazer com VR, imagina um teatro VR, e € uma
historia, um filme, e ai vocé cada vez que vocé vé o filme, vocé pode prestar atencdo numa coisa
nova. Ent3o tudo pode estar acontecendo ao mesmo tempo, ia ter muito apelo de “rewatch”.
Mesmo que fosse um negdcio curtinho, 10 minutos e ai reassistir, VR tem um potencial muito bom.
Acho que tem umas coisas bem legais, minha experiéncia ndo foi muito boa com o equipamento
mesmo, tem que ter uma melhora pra ele ndo causar tanto desconforto, sabe, e eu enjoo muito
facil com as imagens passando muito perto do olho. Tem muita gente que dor de cabeca vendo
filme VR, até vendo filme 3D, é uma limitacdo infeliz. Ndo é que eu ndo acho que nao vai acontecer,
tem bastante gente martelando em cima disso desse mercado de VR, entdo provavelmente vai
acontecer de a gente ter um VR muito bom.

Normalmente o que eu penso quando se trata disso é essa questao de impacto social, tentar fazer
uma coisa diferente com jogos e se fechar no que ja tem. Por exemplo, eu acho que o mercado de
games pode ter muito mais impacto social, na verdade eu fiquei surpresa que vocé falou que sou a
primeira pessoa que tinha jogado jogo de impacto social e que tem comentarios. Pra mim, isso é tipo
o normal, ndo no sentido tdo normal, eu sei que tem muito pouco jogo que tem esse foco, mas no
mercado indie as pessoas apostam mais, elas podem arriscar mais, porque a perda é muito menor.
Eu fico surpresa que mais ninguém tenha jogado porque, poxa, tem tanto jogo indie com ideias
diferentes, coisas novas, tem muito potencial pra contar histdrias e pra fazer vocé pensar.
Jogos tém um potencial pra te fazer pensar porque eles tém uma coisa que os filmes e livros
nao tém, vocé é o protagonista, e vocé toma as decisdes, a culpa é sua. E um efeito totalmente
diferente de vocé ler sobre um personagem que fez uma bobagem, no jogo vocé fez a bobagem.
E até um pouco assustador, s30 os momentos que fazem o jogo ficar muito especial. Tem um jogo
AAA que sé vi gameplay, que eu ouvi dizer que ele é muito focado em filosofia, Nier Automata.
O final, que me contaram, do 2, era muito bom. Ele fechava de um jeito que te fazia realmente
considerar. Se fosse eu, eu sentia que eu tava fazendo um sacrificio de verdade, esse jogo faz vocé
sacrificar algo que vocé se importava na vida real. O que eles fazem, quando vocé ta perdendo a
batalha final, que é muito, muito dificil, chegam outros jogadores pra te ajudar e vocés ganham
junto. S6 que quando vocé ganha, vocé pode escrever uma mensagem motivacional pra proxima
pessoa e vocé pode escolher deletar TODOS os seus saves, tudo o que vocé tinha do jogo, para
ajudar uma outra pessoa. E porque vocé foi ajudado, vocé sabe que um monte de gente sacrificou
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os saves deles pra te ajudar. Entao vocé fica.... é realmente um sacrificio, vocé nao vai mais ter todos
0s negdcios que vocé ganhou no jogo. E diferente, é uma sensacdo muito diferente. E a primeira vez
qgue vocé faz um sacrificio real. O jogo ndo te fala até vocé ganhar e aparecer essa opcao, entao vocé
nao faz ideia disso, de que essas pessoas tiveram que deletar o save pra te ajudar, e se eu tivesse
jogando, eu tenho certeza que eu ia me sentir culpada se eu ndo fizesse isso. Tem muitos jogos que
tém escolhas hoje, sé que nem todos tém escolhas que sao realmente meaningful, que tém um
significado pra vocé. As vezes é muito dbvio qual escolha é boa e qual é ruim, qual vai te levar pro
lado escuro da forca. “O que é certo nesse momento?”.

[exercicio] Eu diria que é uma espécie de simulador, quase, de... vocé ser um produtor de alimentos e
vocé tem que decidir pra quem e como ele vai ser distribuido e vocé tem que perceber que ndo tem
como garantir que todo mundo tenha a comida que precisa e as necessidades atendidas sem reduzir
o desperdicio que ja existe.

Entrevistada K

Estou estudando na FAU no curso de Design e estou fazendo estagio de experiéncia de usuario na
PetLove. Pode falar hobbies? Eu gosto de desenhar, apesar de estes tempos ndo estar desenhando
muito, tenho assistido bastante série na Netflix, porque na pandemia nao ta facil, e to6 lendo
bastante manga agora e voltei a ver Shingeki no Kyojin, td bem daora. Ah, é isso, eu também gosto
de cozinhar. Tenho assistido Alice in borderland, que é uma série baseada em (inaudivel) e agora
t6 vendo um mais fofinho de um velhinho, que quer se tornar bailarino, acho que é baseado num
webtoon.

O ultimo jogo que eu joguei foi um mobile, daqueles bichinhos fofinhos que te mandei, mas chama
Sumi Sumi Farm, mas eu parei de jogar, porque acabou ficando meio repetitivo, mas esse é o Ultimo
que eu joguei. E tipo daqueles jogos que tem completar tasks diarios e vocé tem que gerenciar uma
fazenda e tem que ficar produzindo ovo, leite, fica plantando os negdcios e fica rodando nisso.

Vai plantando, vai colhendo e vai atendendo os pedidos que o pessoal faz no aplicativo. Eu ndo sei
gual o nome desse género é tipo isso. Zero nocao de géneros de video games.

De mobile também tem outro que é da mesma marca, nao sei o género mas € meio na vibe Candy
Crush, vocé tem que juntar os negdcios, ai vai tendo espaco na interface. Ai acho que o jogo que

mais joguei foi Guitar Hero no Wii, mas também nao sei qual que é o género, e o Mario Bros, que
joguei desde pequena, esses géneros assim de ir explorando o mundo, pegando moeda, essas coisas
assim, eu também joguei um pouco de Sonic, que é nessa vibe, mas foi beeem atras. Hoje eu jogo

s6 no celular, porque é mais facil. Se for pegar no Wii tem que estar em casa, tem que ver se o
controle ta com pilha e nao sei o que. No celular é mais facil, que a gente anda com celular pra
tudo quanto é lado. Se eu fosse falar, jogo mais no celular por conveniéncia mesmo.

Pra escolher jogos, eu vou pelo visual. Se os prints, sabe quando vocé vai la nas fotos da Play
Store? Se me parecer que ta legal, ou se eu gostar do personagens, ou se aparecer aqueles
anuncios do Facebook do jogo, ou propagandas no YouTube que chamam a atencao, também.
Mas raramente é por recomendacao de amigos e pessoas proximas, geralmente é coisa que vai
aparecendo pra mim, sabe.

O que eu mais valorizo, acho que é ter talvez um certo nivel de dificuldade, porque se for tudo

amesma coisa é meio chato. E isso é mais coisa minha, que eu gosto de coisa fofa, entao se tiver

umas features, se os personagens sao bonitinhos, se as recompensas sao bonitinhas também, isso
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vai me motivando. No geral é isso, vocé ter a dificuldade, fazer as coisas e superar o negécio, que vai
motivando air pra frente, que eu acho que isso é mais coisa que nem do Mario Bros. As fases vao
ficando cada vez mais dificeis porque vai ficando emocionante.

O que mais me prende em um game, acho que é em parte a dificuldade e se eu gosto dos
personagens, é mais por causa disso.

O que eu nao gosto, acho que meio que respondi, mas € meio que essa coisa de ser tudo a mesma
coisa. Que pra mim, um problema dos jogos de celular é que sao praticos, porque ta no celular, a
gente consegue baixar e fazer tudo, mas no geral eles sio meio monétonos depois de um tempo.
Ai eu ndo me encontro jogando um jogo por varios anos, geralmente dura uma hype de um més,
qgualquer coisa eu volto depois de um tempo. Quando a tarefa é muito repetitiva, ndo tem nada
muito diferente, eu acabo me desprendendo do jogo. Acho que eles fazem isso pra gente pagar,
mas tem aquela quantidade de vidas contadas, e vocé vai repondo as vidas conforme nao sei
guantos minutos. Acho que esse tempo de espera de ter que recuperar uma vida e tal, talvez isso
seja um impeditivo, porque eu sou meio impaciente. Ai tem que ficar esperando pro negocio ganhar
de novo os coracdezinhos pra jogar de novo enche um pouco o saco.

Agora eu ndo t6 jogando muito, mas quando t6 naquela hype assim de um més é todo dia abrindo o
jogo pra completar as tarefas, ai depois disso, a hype passa e eu fico sem jogar por um tempo.

Ai acabo nem abrindo nenhum jogo, até vir outro que me interessa. [Vocé tem habito de jogar
depois de uns meses, ou um momento no futuro?] Ja aconteceu, sim. Esse Sumi Sumi, ndo o Sumi
Sumi Farm, eu tava jogando bastante durante um periodo, dai eu parei. Depois deu mais ou menos
esse tempo de uns 2 ou 3 meses e eu pensei, “que serd que ta tendo de novo?”, porque é bastante
tempo 2 ou 3 meses, e dai é tempo de ter mais novidade. Ai eu acabo voltando sé pra ver se tem
coisa diferente. Acho que nao tem notificacdo, ou eu sé ignoro, de tanta mensagem que

a gente ganha.

Hum, eu nunca joguei, também nunca ouvi falar (de jogos de impacto social). Do jogos que eu

tenho, ou é mais de personagens conhecidos como Disney, esse Sumi Sumi, esses personagens de
empresa, ou é que tem de anuncio. E geralmente, ndo sei, mas acho que quando é assim educativo
ou social ndo necessariamente tem propaganda no Facebook ou no YouTube, nem tem personagens
conhecidos, entdo acabo nem vendo.

Eu acho que sdo os personagens (que me dariam interesse em ver o jogo), e talvez, por exemplo,

se fosse um negdcio social, se eu pudesse ver alguma diferenca que o aplicativo ta fazendo no
mundo, ou fazendo uma diferenca pra mim mesma, talvez os resultados que me motivariam

a jogar. Porque se a gente ta jogando uma coisa educativa, ou algo que tenha cunho mais social,
talvez o grande ponto seja ver a diferenca no mundo (inaudivel) ou dentro de mim, mas seria isso
de se ta dando algum tipo de resultado palpavel, talvez? [Por exemplo, se o jogo estivesse sendo
vendido e o lucro revertido pra essa causa?] Nao necessariamente, se esse for um jogo pra me
educar pra alguma causa social, eu quero ter algum tipo de sensacio que t6 melhorando como
pessoa em relacao a esse assunto. Por exemplo, se o seu jogo é sobre desperdicio de alimentos,
talvez seja legal o jogo falar “vocé passou do médulo tal, entdo vocé aprendeu isso”, meio que
mostrar meu progresso em relacao ao jogo, e também ter tipo algumas coisas meio besta talvez,
de se tiver um personagem, ter um personagem conhecido, vocé vai passando de nivel, da pra
personalizar o bichinho, coisa meio besta, mas o pessoal gosta. Nao sei se vocé viu o da Apple, o
pessoal faz os préoprios emojis? Coisa meio besta na real, mas o pessoal gosta. Ter alguma coisa
assim, alguma coisa bonitinha, que o pessoal olhe e fique “que legal”.

Pra mim, por enquanto, os games representam algo que vocé faz no tempo livre pra relaxar, mas
talvez com o futuro, o futuro é esses jogos mobile, que é algo que ja ta acontecendo, que o pessoal
se preocupa mais com mobile, mobile, que talvez gere mais dinheiro, ndo sei. Pra mim o futuro

é celular, nem chega a ser tanto esses consoles. Até tenho vontade de ter console, mas como eu

sei que vou enjoar, fico com dé de pagar mor dinheiro nos consoles. Que nem o Nintendo Switch,
teve uma época que eu tava na hype de jogar o Animal Crossing, mas eu vi o preco do negdcio, que
tinha que pagar um monte de coisa, eu fiquei “nossa, acho que nem vou usar esse negocio por muito
tempo” e é ndo sei quantos mil contos e fiquei “ai, ndo, ndo vale a pena, ndo”.

E que como eu ndo jogo muito, acabo nem penso muito nesse tipo de coisa [0 que os games ainda
nado oferecem], jogo pra mim é algo bem simples, ta no celular, ta no console, quando t6 em casa. Nao
pensei muito a fundo nisso, pra mim coisa de jogo é essa coisa meio superficial. E que eu n3o sei,
desses jogos mobiles que eu jogo, Mario Bros, essas coisas, acho que ndo tem muito momento pra
pensar nisso, sabe. Vocé sé ta concentrado la em fazer esses objetivos e acabou. [Quantos jogos
diferentes vocé ja jogou?] Nao foram muitos, ja joguei esse do Sonic no PSP, teve uma época que eu
jogava uns jogos de DS, uns jogos piratas, mas era Mario Bros, Cooking Mama, essas coisas meio
mainstream, nada muito diferentdo. Era isso, o Guitar Hero no Wii. Teve um tnico jogo que talvez
que fuja desses mobile e estilo Mario Bros, que é um que é de médico, é o Trauma Center, esse foi
um que a trama me chamou muito a atencao. Eu joguei de cabo a rabo umas duas vezes, e demora.
S6 que a historia é tao legal que vocé quer rever. [Em geral esses jogos mobile ndo tem narrativa?]
10
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Nao, é so essas coisas que vocé vai fazendo as tarefas e vai completando os objetivos, porque [exercicio] Ai, Jesus. O conceito entdo, a pessoa é o personagem principal e tem que resolver essa
geralmente de mobile eu jogo s6 para passar o tempo, entdo nem é pra pensar muito. questao do desperdicio do alimento, tanto de origem animal quanto vegetal e pra isso ele tem que
Mas se tivesse um que tivesse uma trama legal, eu acho que talvez me prenderia mais, em vez entender as caracteristicas locais do local que vai usar pra plantar e criar os animais, entender essas
de ficar abandonando a cada més. [Os jogos de console vocé costumava jogar com mais gente caracteristicas locais pra poder ter um melhor desempenho.

ou sempre sozinha?] Acho que o Unico jogo que comecei a jogar com mais gente, mas porque os
meus amigos também tinha DS, era o Mario Bros, porque dava pra juntar,um era o Mario, outro

era o Luigi, mas tirando isso. acho que nao teve, ndo. Ah, teve s6 o Guitar Hero, que dava pra jogar
na guitarra, na bateria ou sé pelo console mesmo e a gente jogava. [Vocé se sentia mais engajada
guando tinha mais gente?] Acho que sim, né, porque a gente tem esse lado meio competitivo, a
gente quer ganhar do amiguinho que ta jogando junto. [Vocé costuma jogar outros tipos de jogos,
tabuleiro?] Esses jogos de tabuleiro eu cheguei a jogar até quando tinha uns 7 ou 8 anos, porque

os que eu tenho sao meio infantis, entao jogos de tabuleiro pra jogar na idade que t6, ndo tenho.

Até porque aqui em casa ndo tem muita gente com quem eu possa jogar junto, geralmente exige
umas 4 pessoas, ai precisa ter uma galera junto e nem sempre tem essa galera ou o espaco fisico.
[Do seu grupo de amigos o pessoal ndo costuma jogar muito?] Quando eu tava no Santa Amalia no
colegial, a gente as vezes ia um na casa do outro, tinha umas 5 ou 6 pessoas e a gente se juntava

pra jogar jogo de tabuleiro e todo mundo fica engajado. E quando é online, com console e tals, ndo
necessariamente tem console pra todo mundo, entao de tabuleiro acaba ajudando nesse sentido.
De Among Us eu joguei s6 com o pessoal da empresa, porque eles estavam super empolgados

e agente jogava toda semana tipo 1h. Era engracado, porque jogos online, todo mundo tem
computador, entao ndo tem esse problema de limite de consoles. E agora com o pessoal do
colegial, que a gente jogava jogo de tabuleiro quando ia na casa um do outro, a gente ta voltando

a se falar na pandemia e tals e a gente ta jogando justamente o Gartic e uma variacdo que chama

o GarticPhone, jogam umas 7, 8 pessoas ao mesmo tempo e a gente usa o Meets pra gente ficar
conversando, ficar falando umas besteiras, quando alguém ta desenhando e ninguém ta entendendo
nada, é engracado. Jogo de tabuleiro que a gente joagava era Banco Imobiliario e acho que Jogo da
Vida. Eu gostava, era divertido, sé que esses demoram um tempo pra completar e a gente desistia no
meio. Um que a gente jogava bastante também era Imagem e Acao, como eu tinha vergonha, quando
era mimica, eu pulava, mas quando era desenho, eu participava. Imagem e Acao, lembra a dindmica
do Gartic davida, vai fazendo as coisas, ninguém vai entendendo nada.

Como eu nao sou muito de jogar, ndo tem muitos tépicos que eu tenho uma opinido formada sobre
jogos. Pra mim jogo é algo que a gente faz para passar o tempo, as vezes pra se conectar com
outras pessoas, algo pra fazer com os amigos, nada muito aprofundado.
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Qual seu género?

Feminino (52,0%)
N&o-binario (1,3%)
Prefiro ndo dizer (1,3%)

Masculino (45,3%)

A.2 Analise dos resultados do questionario

O questionario foi feito via Google Forms, uma versdo em portugués (64 respondentes) divulgada
por redes sociais e solicitado para amigos e familiares repassarem e uma versdo eminglés (11
respondentes, 10 dos Estados Unidos e 1 da Franca), divulgada em canais de Discord de game jams,
producao de jogos e conhecidos estrangeiros.

As perguntas abertas eram todas de preenchimento opcional, para que os respondentes nao Figura A.2.2 - Género - todos os 75 respondentes, mostrando que houve uma quantidade equilibrada
“travassem” caso ndo estivessem em condicdes ou com vontade de responder. entre homens e mulheres.

PARTE 1

A parte inicial do questionario se dedica a coletar dados demograficos: faixa etaria/ geracao Qual seu nivel de escolaridade?

(DIMOCK, M., 2019), género e nivel educacional. (FigurasA.2.1aA.2.3)

Ensino Superior completo (56,0%)

Mestrado (20,0%)
Em que ano vocé nasceu?

Entre 1946 e 1964 (4,0%)
Entre 1965 e 1980 (5,3%)
Entre 1997 e 2004 (12,0%)
Depois de 2005 (1,3%)

Ensino Fundamental incompleto (1,3%)

Ensino Médio incompleto (1,3%)

Ensino Médio completo (4,0%)

Ensino Superior incompleto (17,3%)

Entre 1981 e 1996 (77,3%)

Figura A.2.3 - Nivel de escolaridade - todos os /5 respondentes. Maioria com nivel superior completo
(total de 76%, sendo 20% do total de respondentes com mestrado).

Considerando todos os 75 respondentes, a maior parte, 77%, sao millennials, pessoas na faixa
etaria entre 40 e 25 anos. Em termos de género, houve um equilibrio nas respostas de mulheres (40
respondentes - 53%) e homens (34 respondentes - 45%). No nivel educacional, foi surpreendente
que apenas 5 deles tém no maximo até ensino médio completo; 20% tém mestrado e 53% tém
superior completo.

Figura A.2.1 - Ano de nascimento - todos os 75 respondentes. A maioria (77%) sdo millennials, adultos
entre 25 e 40 anos. O segundo maior grupo é Gen Z, jovens entre 17 e 24 anos (12%).
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PARTE 2

A primeira pergunta da secdo sobre a cadeia produtiva de alimentos, também de cunho
demografico, visava a entender qual o nivel de envolvimento das pessoas na cadeia produtiva.
Apenas 3 pessoas ndo eram apenas consumidoras finais, trabalhando no varejo ou em servicos de
alimentacéo. (FiguraA.2.4)

Vocé atua profissionalmente na cadeia produtiva de alimentos?

Sim, trabalho com

servicos de alimentacdo | 2

Sim, trabalho no

varejo de alimentos 3

Nao, sou apenas

consumidor final 72

Figura A.2.4 - Nivel de envolvimento na cadeia produtiva - todos os 75 respondentes. A maioria é
apenas consumidor final (96% do total de respondentes). E importante notar que, como era possivel
assinalar mais de uma opcao, caso o respondente trabalhasse em mais de uma parte da cadeia, o total
de respostas € maior do que 75.

As perguntas dessa secao foram baseadas em dados da BCG (HENGSHOLT et al., 2018), Deloitte
(2013) e FAO(2021).

As 3 perguntas seguintes (Figuras A.2.5 a A.2.7), mais diretas de se responder, tinham por objetivo
ver o nivel de conhecimento a respeito de ordem de grandeza, impacto monetario e ambiental que
as perdas e desperdicio representam na cadeia produtiva.

Apesar de, olhando individualmente as questdes, mais de 50% dos respondentes terem escolhido
as alternativas corretas, apenas 25% dos respondentes escolheram as corretas nas trés questoes.
A falta de unanimidade entre as respostas mostra que isso ndo é um conhecimento comum entre
as pessoas. Estas perguntas poderiam ter sido no formato de resposta aberta, mas preferiu-se
dar algumas alternativas como meio de facilitar o preenchimento e evitar desisténcias no meio do
questionario.

Complete: No mundo, do total de alimentos produzidos, em média sao perdidos ou
desperdicados

33% (68,0%)
10% (8,0%)
66% (14,0%)

Figura A.2.5 - Estimativa da porcentagem de perdas e desperdicio no mundo - todos os /5
respondentes. A resposta correta era 33% (51 respondentes acertaram).

Essas perdas e desperdicios totalizam, por ano:

1,6 bilhdes de toneladas de alimentos (50,7%)
160 bilhoes de toneladas de alimentos (9,3%)

1,6 milhdes de toneladas de alimentos (10,7%)

160 milhdes de toneladas de alimentos (29,3%)

Figura A.2.6 - Estimativa de perdas e desperdicio no mundo em toneladas- todos os 75 respondentes.
Aresposta corretaera 1,6 bilhdes de toneladas (38 respondentes acertaram).

Estima-se que essas perdas e desperdicios representem:

8-10% do total das emissdes de GEEs (73,3%)
0,01% do total das emissdes de GEEs (1,3%)
1% do total das emissdes de GEEs (14,7%)
20-25% do total das emissdes de GEEs (10,7%)

Figura A.2.7 - Estimativa das emissoes de gases de efeito estufa geradas pelas perdas e desperdicio no

mundo - todos os 75 respondentes. A resposta correta era 8-10% (55 respondentes acertaram).
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As 4 questdes seguintes tinham por objetivo captar o que as pessoas entendem como causas de
perdas e desperdicio e em que parte da cadeia sdo mais significativos, que outros fatores influem
em como sdo produzidos os alimentos e quem é responsavel por essa producao. Esses sdo aspectos
gue deveriam ser contemplados em uma discussao sobre o assunto.

Na questao sobre as causas de perdas e desperdicio (Figuras A.2.8 e A.2.9), todas as alternativas
estavam corretas. Sobre causas de perdas e desperdicio, é curioso notar que os respondentes
estrangeiros consideraram, corretamente, todas as alternativas com maior frequéncia do que
os respondentes brasileiros, que em maior nimero acreditam que a falta de colaboracao no
ecossistema de producao de alimentos e uma infraestrutura ruim ou inadequada ndo sao causas
para perdas de alimento.

Perdas e desperdicios na cadeia produtiva de alimentos sao causadas por: (marque todos que
considerar corretos)

52 (81%)

Falta de conscientizacdo dos consumidores

Ineficiéncias dos processos envolvidos na cadeia 57 (89%)
Infraestrutura ruim ou inadequada
Falta de politicas publicas adequadas 51 (80%)

Falta de colaboracdo no ecossistema de

producdo de alimentos

Figura A.2.8 - Causas das perdas e desperdicio - 64 respondentes brasileiros. Aresposta correta seria
marcar todas.

Some of the drivers of food waste are: (mark all that apply)

Lack of consumer awareness

10 (91%)

11 (100%)

Supply chain inefficienc

Poor infrastructure

10 (91%)

Poor policy environmen

11 (100%)

Lack of collaboration among players

9 (82%)

across the value chain

Figura A.2.9 - Causas das perdas e desperdicio - 11 respondentes estrangeiros. A resposta correta
seria marcar todas.
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Na questdo sobre em que pontos da cadeia se encontram as maiores perdas e desperdicio na
cadeia (Figuras A.2.10e A.2.11), é interessante notar outro ponto de disparidade entre as respostas
brasileiras e estrangeiras: os estrangeiros escolheram mais os passos em paises desenvolvidos,
enguanto as respostas brasileiras apresentaram uma dispersao por todas as alternativas possiveis.
Segundo os artigos da BCG (HENGSHOLT et al., 2018) e da Deloitte (2013), os passos corretos

sdo “na producao e distribuicado em paises em desenvolvimento” e “No consumo em paises
desenvolvidos”. Este também é um ponto que vale a pena chamar a atencao e esclarecer no jogo.
Vale notar que, apesar de ter sido pedido para marcar apenas 2 opcdes, alguns respondentes
marcaram mais.

As 2 maiores perdas/desperdicios estdo nos seguintes passos da cadeia produtiva: (marque as 2
que considerar corretas)

Na producao e distribuicdo em
paises em desenvolvimento

20 (31%)

Na producio e distribuicdo
em paises desenvolvidos

No processamento em paises 17 (27%)

em desenvolvimento

No processamento em paises
em desenvolvimento

21 (33%)

No varejo em paises em 24 (38%)
desenvolvimento
No varejo em paises 18 (28%)
desenvolvidos
Na consumo em paises em 20 (31%)
desenvolvimento °
No consumo em paises 23 (36%)

desenvolvidos

Figura A.2.10 - Causas das perdas e desperdicio - 64 respondentes brasileiros. A resposta correta é
“na producéao e distribuicdo em paises em desenvolvimento” e “No consumo em paises desenvolvidos”
(primeira e Ultima alternativas)

Food loss or waste is most pronounced at the 2 following steps of the supply chain: (mark 2 that
you believe are correct)

In production and distribution
phases in developing countries

1(9%)

4 (36%)

In production and distribution
phases in developed countries,

In processing phase in

o)
developing countries 1(9%)

In processing phase in o
developed countries 1(9%)
In retail phase in developin 1(9%)

countries|

In retail phase in developed
countries|

7 (64%)

In consumption phase in
developing countries

0 (0%)

In consumption phase in
developed countries

9 (82%)

Figura A.2.11 - Causas das perdas e desperdicio - 11 respondentes estrangeiros. Aresposta correta é
“na producao e distribuicdo em paises em desenvolvimento” e “No consumo em paises desenvolvidos”
(primeira e Ultima alternativas)
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Na questao mostrada nas Figuras A.2.12 e A.2.13, entre os fatores que influenciam a producao

de alimentos, foram os menos listados pelos respondentes brasileiros, em ordem crescente:
aumento por demanda de biocombustiveis (36%), crescimento das classes médias no mundo
(38%), globalizacdo de empresas transnacionais e da cultura (47%), aguecimento global (50%) e
valorizacdo do preco das terras (50%). Em contrapartida, 92% dos brasileiros consideraram que
clima e regime de chuvas era um fator que influenciava e isso é interessante notar, pois indica uma
falta de reconhecimento dos impactos do aquecimento global sobre a mudanca climatica. No caso
das respostas estrangeiras, o Unico fator assinalado por menos de 50% dos participantes foi o
crescimento das classes médias no mundo.

A producao de alimentos é influenciada pelos seguintes fatores (Marque todos que considerar Food production is affected by the following factors: (mark all you consider true)
corretos)
Aquecimento global 32 (50%) Global warming 10 (91%)
Clima e regime de chuvas 59 (92%) Climate and rainfall pattern 10 (91%)
Valorizacdo do preco das terras 32 (50%) Land value being driven up 9 (82%)
Competicio do uso de terras e 4gua 39 (61%) Competition for land and water resources also 10 (91%)
com a urbanizacédo ° needed for urbanization
Volatidade dos precos de insumos agricolas e 49 (77%) Volatility of input costs 9 (82%)
de venda de alimentos no mercado ° and selling prices of food ©
Precos dos combustiveis 40 (63%) Fuel prices 8 (73%)
Aumento da demanda por biocombustiveis 23 (36%) Growing demands for bio-fuels 7 (64%)
Crescimento das classes médias no mundo 24 (38%) Increase of emerging market middle classes 5(45%)
Globalizacdo de empresas transnacionais 30 (47%) Globalization of food, multinationals 7 (64%)
edacultura and culture
Politicas publicas e subsidios dos governos de 48 (75%) Government policies, agricultural support and 9 (82%)

paises no mundo todo internal intervention price worldwide

FiguraA.2.12 - Fatores que influem na producao de alimentos - 64 respondentes brasileiros. Figura A.2.13 - Fatores que influem na producao de alimentos - 11 respondentes estrangeiros.
A resposta correta esperada era que se marcassem todas as alternativas. A resposta correta esperada era que se marcassem todas as alternativas.

116



7 APENDICES

Por fim, na pergunta sobre em qual tipo de propriedade é cultivada a maior parte dos alimentos

no mundo (Figuras A.2.14 e A.2.15). Menos de 1/3 dos respondentes brasileiros respondeu
corretamente que a maior parte dos alimentos no mundo é produzida por propriedades familiares.
No caso dos estrangeiros, ninguém respondeu isso, com 10 respostas de 11 apontando grandes
multinacionais.

A maior parte dos alimentos no mundo é cultivada por: Most of the world’s food is grown by:

-

Propriedades familiares (31,3%) 10

National companies (9%)

Large multinationals (91%)

Empresas de atuacao nacional (29,7%)

Grandes multinacionais (39,1%)

Figura A.2.14 - Qual tipo de propriedade € responsavel pela maior producao de alimentos - 64 Figura A.2.15 - Qual tipo de propriedade é responsavel pela maior producao de alimentos - 11
respondentes brasileiros. A resposta correta é “pequenas propriedades familiares”. respondentes estrangeiros. A resposta correta esperada ¢ “family farms”, mas nenhum dos 11
respondentes a escolheu.

A falta de unanimidade pelas alternativas corretas nas questoes da parte 2 confirma a hipétese

de que esses dados nao sao de amplo conhecimento, a despeito do elevado nivel educacional da
maioria dos respondentes, e por isso merecem ser melhor divulgados e discutidos, e por que nao, na
forma de um jogo.
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PARTE 3

Dos 75 respondentes, apenas 8 responderam ndo jogarem videogames, o que foi surpreendente,
mas nao inesperado, apesar de o convite para participar do questionario ja deixasse claro que nao
era necessario jogar qualquer tipo de coisa para responder.

Ainda que a amostra seja uma bolha em relacdo ao que se esperaria de uma amostra aleatéria no
Brasil (afirmado com base na distribuicdo do nivel de escolaridade dos respondentes), isso poderia
ser um sinal de que 1. pessoas que jogam costumam ser mais colaborativas e/ ou 2. videogames
estdo mesmo cada vez mais normalizados entre as pessoas, como até alguns entrevistados
comentaram.

PARTE 4

Esta secdo se divide para quem respondeu “Sim” e para quem respondeu “N3ao” a respeito de
jogar videogames. Em ambos os casos, ha uma pergunta comum de qual a frequéncia de uso de
diversos meios de comunicacao e entretenimento, como um modo de aferir o que as pessoas
preferem utilizar, com o que tipo de linguagem e interacao estdo acostumadas e esses meios/
objetos/interfaces podem dar ideias para certos tipos de comunicacao no jogo a ser desenvolvido.
Por exemplo, em SimCity (1989), comunicacdes de acontecimentos ou dicas sobre o que a cidade
precisa, eram feitas por meio de manchetes num jornal impresso; se hoje for mais relevante
assistir videos em streaming ou utilizar redes sociais, talvez a comunicacao pudesse ser na forma
de thumbnails de YouTube, ou simulando postagens em alguma rede social. Esses dados também
sdo interessantes para ver que outras midias poderiam ser acrescentadas ao projeto no futuro:
exemplificando, se ver videos em plataformas digitais € um habito comum, o projeto poderia

ter um canal no YouTube, ou fazer videos de conscientizacdo em parceria com youtubers bem
estabelecidos.

As alternativas foram pensadas de modo a dar uma nocao de quantificacio (“até 3 vezes por ano/
més/ semana”) como uma forma de dar um parametro mais claro do que os usuais e subjetivos
“frequentemente”, “raramente” ja vistos em questionarios respondidos pela autora. As Figuras
A.2.16 aA.2.18 mostram a frequéncia de uso de meios de comunicacao pelas pessoas que jogam

videogames, ndo jogam e para o total de respondentes.

Frequéncia de uso de meios de comunicacao/ entretenimento
(respondentes que jogam jogos digitais)

12

Bl st

TV Video com Vldeo sem Audiocom  Audio sem Leitura Leitura Jogos Jogos Redes
midiafisica midiafisica  midiafisica midia fisica emmeios  tradicionais digitais sociais

22
Quase todos os dias

Até 3 vezes por semana

- Até 3 vezes por més

Até 3 vezes por ano 15

- Nunca

I 37

18

em meios
ou radio impressos digitais

Figura A.2.16 - Frequéncia de uso de cada midia - 67 respondentes brasileiros e estrangeiros que

afirmaram jogar videogames.

Frequéncia de uso de meios de comunicacao/ entretenimento

3 . |
3
4

(respondentes que nio jogam jogos digitais)

- Quase todos os dias 3
0]
1
2

°c®

[y
[

Até 3 vezes por semana

- Até 3 vezes por més

Até 3 vezes por ano

- Nunca

w

2 3 2
: ]
0 2 2 2
©
1 1 1 1
ML E
© 0 0] (0] 0
TV Videocom  Videosem  Audiocom Audiosem Leitura Leitura Jogos Redes
midiafisica  midiafisica midiafisica midia fisica em meios emmeios  tradicionais sociais
ou radio impressos digitais

Figura A.2.17 - Frequéncia de uso de cada midia -8 respondentes brasileiros e estrangeiros que
negaram jogar videogames.
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Frequéncia de uso de meios de comunicacao/ entretenimento PARTE 4A - Para respondentes que jogam
(todos os respondentes) Para quem joga, o questiondrio pergunta em que plataformas ela costuma jogar, quais géneros

5
12
15
14
35 25
15
7
1’ 2
TV

Videocom  Video sem Audiocom  Audio sem Leitura Leitura Jogos Jogos Redes
Figura A.2.18 - Frequéncia de uso de cada midia -todos os 75 respondentes.

prefere e pretere, o que mais levam em consideracao ao escolher um jogo novo, se conhecem

4
6 = - jogos de impacto social - em caso afirmativo, o que mais gostaram, em caso negativo, uma breve
= explicacdo e o que faria ter interesse neles.
Na pergunta sobre plataformas utilizadas (Figura A.2.19), dos 67 respondentes, 11 jogam
21

Quase todos os dias

Até 3 vezes por semana

a
——
7

Até 3 vezes por més

Até 3 vezes por ano

exclusivamente em smartphone ou tablet, enquanto apenas 2 jogam exclusivamente em consoles

Nunca

e apenas 1 joga exclusivamente em web. Todos os demais jogam em pelo menos 2 tipos de

2 plataformas. E interessante notar que os jogos web s3o menos populares que os jogos de PC ou para

19
12 smartphones e tablets, e talvez isso se deva a morte do Flash. Das 41 pessoas que responderam
jogar em PC, apenas 19 também costumam jogar jogos web.
5
o] :

midiafisica midiafisica  midiafisica midia fisica em meios emmeios tradicionais digitais sociais
ou radio impressos digitais

Quais plataformas vocé utiliza?

pC 41 (61%)

Cabe aqui esclarecer um erro incorrido no questionario em portugués para quem nao joga
videogames (7 respondentes), a opcao “Video com midia fisica” foi deletado e isso sé foi detectado Web
durante o tratamento de dados, explicando o porqué de haver menos respostas nas Figuras A.2.17 e

A.2.18. Outro ponto que pode ser de confusao, é que a frequéncia de uso de Jogos digitais foi dada Consoles 43 (64%)
como “Nunca” para quem respondeu que nao jogava (8 respondentes), mas um dos que respondeu

gue jogava, inconsistentemente marcou “Nunca”.

Smartphone ou tablet 50 (75%)
Como se pode ver na Figura A.2.16, para quem costuma jogar jogos digitais, o habito é bastante Arcades
frequente (para 49 de 67 respondentes que jogam videogame, é algo feito pelo menos 3 vezes por
semana). Levando em consideracdo tanto o publico que joga quanto o que nao joga, é interessante
ver como os habitos de utilizar meios de comunicacao digitais, tanto para video, quanto adudio e Figura A.2.19 - Quais plataformas os respondentes usam para jogar videogames -todos os 67

leitura sdo hoje tao mais populares que os que precisam de midias fisicas. Apesar dessa digitalizacdo respondentes brasileiros e estrangeiros.
e uso tao intenso também das redes sociais, foi surpreendente ver ainda uma relevancia grande do
uso de televisdo (38 de 75 utilizam pelo menos 3 vezes por semana).
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Na pergunta para selecionar até 3 géneros que a pessoa mais joga (Figura A.2.20) (apesar de haver
respondentes que marcaram até 7 géneros nesta pergunta), foi interessante ver que simulacao
até que aparece como um dos favoritos para bastantes jogadores (25%) e ndo é género tio
desconhecido ou impopular quanto se pensava antes da realizacdo desta pesquisa. Os favoritos
foram RPG (para 45% dos respondentes), Casuais e Puzzle/Ldgica (para 36% dos respondentes)

e Acdo (para 33% dos respondentes). Apesar de essas categorias terem muitos subgéneros
dentro de si, pode ser interessante olhar para elementos que os caracterizam e que poderiam ser
implementados de modo a interessar mais jogadores.

Marque até 3 géneros que vocé mais joga

scio N 25 7%
Acdo-aventura _ 16 (24%)
Aventura [ 20 (30%)
Ree [ 34 (51%)
Simulacéo _ 19 (28%)
Estratégia _ 11 (16%)
Esportes - 3(4%)
MMo L 7(10%)
Tabuleiro ou cartas _ 11 (16%)
cosvs I - (7
v s I 27 (<%
Trivia | 8(12%)

Desconheco os géneros I 1(1%)

Figura A.2.20 - Géneros mais jogados -todos os 67 respondentes brasileiros e estrangeiros.

Dentre os géneros mais ndo jogados (Figura A.2.21) estao Esportes (para 60% dos respondentes),
MMO (para 40% dos respondentes) e Trivia (para 38% dos respondentes). Se a pesquisa mostrasse
uma aversao muito grande aos jogos de simulacao, que é o que se pretende desenvolver neste
projeto - e felizmente ndo ocorreu -, a ideia seria procurar o que os torna menos atrativos ao
publico, e por qué, para ajudar a gerar requisitos de projeto.

Quais géneros vocé nao joga?

scso IR 15 (2459
Ac3o-aventura _ 19 (28%)
Aventura _ 13 (19%)
rReG [ 13(19%)
Simulacio _ 21 (31%)
Estratégia _ 20 (30%)
Esportes [ 45 (67%)
Mo [ 30 (45%)
Tabuleiro ou cartas _ 18 (27%)
Casuais _ 16 (24%)
Puzzle / Légica [ 7 (10%)
Trivia [ 29 (43%)
Desconheco os géneros - 6 (9%)

Figura A.2.21 - Géneros nao jogados -todos os 67 respondentes brasileiros e estrangeiros.
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Os jogos mencionados como favoritos foram (lembrando que muitos jogos podem ser classificados
dentro de mais de um género):

(Acao - Plataforma) Sonic, Mario, Little Big Planet

(Acao - Ritmo) Just Dance, Guitar Hero

(Acao - Shooter) Overwatch, Doom, Fortnite, Call of Duty, Splinter Cell, Valorant, Halo

(Acao e aventura) Grand Theft Auto, Zelda, Castlevania, Hollow Knight, Super Metroid, Devil May Cry,
God of War, Don'’t Starve Together, Terraria, The Last of Us, Last Day on Earth, Silent Hill, Heavy Rain
(RPGs) Final Fantasy, Dragon Quest, Monster Hunter, Tales of, Zelda, Pokémon, Dark Souls, Skyrim,
Persona, Undertale, Genshin Impact, Diablo, Horizon Zero Dawn, Kingdom Hearts, Age of Mythology,
Paper Mario, League of Legends, Nino Kuni, Fantasy Life, Children of Light, Dauntless

(simulacao) SimCity, The Sims, Harvest Moon, Factorio, Farming Simulator, Flight Simulator, Euro Truck
Simulator, Wolfquest

(Esportes) Wii Sports

(Tabuleiro) Xadrez

(Casuais) Sumi Sumi Farm, Farmville, My Café, Blockudoku, Farm Heroes Saga, Township, lllusion Connect
(Puzzle) Sudoku

Interessante ver como as pessoas listam muitos RPGs como jogos favoritos, que geralmente tém
como ponto forte a narrativa, assim como foi um ponto levantado nas entrevistas. Antes de fazer
este levantamento de dados, ndo imaginava que simulacao fosse um género popular, o que foi uma
grata surpresa.

Como durante as entrevistas, a pergunta de o que levam em conta para escolher o préximo jogo
inclui varios fatores, decidiu-se que seria mais relevante no questionario perguntar qual o mais
importante. “Indicacoes de amigos” foi o que teve mais peso (Figura A.2.22).

Em “Outros” foi respondido: “Parece divertido pelo video do produto.” (que poderia ser encaixado
no fator “Propaganda”), “Mix de indicacdo de amigos e review de pessoas que ja possuem o jogo”
(que poderia ser contabilizado junto a categoria que é maioria), “Agilidade sem complicacoes”,
“Fazer parte do género que gosto”.

O que vocé mais leva em conta na hora de escolher o préoximo game?

Reviews de influenciadores (1,5%)
Reviews em sites de noticias (1,5%)
Outros (6,0%)

Jogos de estudio de que gosta (2,0%)
Propaganda (14,9%)

Indicacdo de amigos (43,3%)
Reviews em YouTube/ Twitch (23,9%)

Figura A.2.22 - O que mais pesa ao escolher um jogo - todos 0s 67 respondentes brasileiros e
estrangeiros.
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PARTE 5 - Para respondentes que jogam
Apenas 12 dos 67 respondentes que jogavam conheciam jogos de impacto social (Figura A.2.23).
A estes, foi perguntado o que tinham achado de mais interessante nesses games, com respostas
como “a proposta de conscientizacdo” e “possibilidade de aprendizado”, e até uma sugestdo de um
com uma tematica préxima, o Food Force, em que se trabalha como um agente humanitario que
deve cuidar de envio de alimentos a uma populacdo em guerra civil, até gerenciar um projeto que
viabilize que a retomada de sua producao de alimentos. Dois respondentes estrangeiros associaram
games de impacto social a games que levantam fundos para determinadas causas, o que um
deles considera mais relaxante que certas formas de voluntariado. Isso trouxe ideia de mais dois
requisitos opcionais para a lista:
1. Informar sobre organizacoes que combatam desperdicio de alimentos e como as pessoas
podem ajuda-las
2. Ter um modelo de ad revenue que direcione esses fundos para organizacoes que trateme
combatam o desperdicio de alimentos.

Vocé ja jogou games de impacto social?

Sim (17,9%)

Nao, mas ja ouvifalar (19,4%)

Nao, e nunca ouvi falar (62,7%)

Figura A.2.23 - Quem jajogou ou nao jogos de impacto social - todos os 67 respondentes brasileiros e
estrangeiros.

Aos demais respondentes, que nao conheciam os jogos de impacto social, foi perguntado o que
despertaria seu interesse nesse tipo de jogo. Respostas contemplaram descricbes amplas (que
basicamente serviriam para varios jogos) como: ter graficos atraentes, boa jogabilidade, ser
divertido, ter uma boa historia. Algumas respostas foram bastante interessantes, enfatizando que a
mensagem social ndo deve ser macgante ou o Unico foco, como

“Acredito que sendo divertido, contando o tema de maneira natural, sem parecer que estd dando
uma aula’,

“Didlogos construtivos durante a jogabilidade que me fizessem refletir e raciocinar a questédo
trabalhada pelo jogo. Ficcdo misturada com realidade também considero interessante.”

“Drop the “pro-social meaning or message”; | want to play games, not be preached to by one side
or the other--if the preaching is so import that it makes it into the tag line, that’s an immediate
turn off. Just make the games fun, and if you have a message, let it be what it’ll be.” (“Esqueca o
significado ou mensagem social, eu quero jogar jogos, nao ouvir pregacao de um lado ou
outro - se pregar é tdo importante que faz parte do slogan, isso imediatamente me repele.
Apenas faca os jogos divertidos, e se vocé tem uma mensagem, deixe ser o que vai ser”,em
traducao livre),

e claro que também houve alguns respondentes que cortaram qualquer possibilidade de interesse
em um game do género respondendo “Absolutamente nada”.

PARTE 4B - Para respondentes que nao jogam

Entre as apenas 8 pessoas que responderam nado jogar videogames, as razoes mais apontadas sdo o
fato de ndo ter curiosidade/interesse (por 4 respondentes) e ndo ter tempo (por 4 respondentes).
Embora a lista de possiveis respostas trouxesse varios preconceitos comuns sobre videogames
(JENKINS, 2005; ETCHELLS, 2019), foi interessante ver que apenas um deles foi marcado por um
dos respondentes.

O interesse em ter uma participacdo do publico que ndo joga era entender por qué e como talvez ele
pudesse ser conquistado. Para quem ndo tem interesse é mais complicado, mas para quem diz ndo
ter tempo, ter um jogo com partidas de curta duracao talvez seja interessante, assim como para as
pessoas que dizem que tém tido menos tempo para jogar.
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Algumas licoes aprendidas com o questionario no Google Forms

Evitar o uso de perguntas em Grid de multipla escolha, pois foi reportado por uma respondente
gue o programa nao permitia escolher uma alternativa para uma certa pergunta, e isso também foi
verificado como um pedido no férum de produtos Google com 190 upvotes (KARIC, 2019) e sem
resposta. O problema ocorrido foi ao responder, em um smartphone Android, a pergunta “Qual sua
frequéncia de uso dos seguintes tipos de lazer/ meios de comunicacio?”, para a alternativa “Nunca”
em “Audio com midia fisica (CDs, LPs, etc.) ou transmiss3o de radio”.

Outra licdo aprendida foi, em questdes com caixas de selecdo, utilizar ponto-e-virgula ou algum
outro marcador especifico que ndo apareca em nenhum outro momento nas alternativas ao fim
de cada uma delas, para durante o tratamento dos dados, facilitar a separacdo das respostas na
planilha gerada. O Forms automaticamente separa as respostas com virgulas, dando problemas
guando esse sinal de pontuacdo também é utilizado nas respostas.

Em questdes de caixa de selecao, em que os respondentes podem marcar quantas alternativas
guiserem, em que se enuncia uma quantidade maxima para responder, como no caso das questoes
de “Marque até 3 géneros que vocé mais joga” ou “As 2 maiores perdas/desperdicio estdo nos
seguintes passos da cadeia produtiva: (marque as 2 que considerar corretas)”, foram poucas as
pessoas que responderam mais do que o pedido, o que foi surpreendente de certa forma, mas ndo
o ideal para o tratamento de dados. Talvez valesse mais a pena perguntar em 2 ou 3 questoes de
multipla escolha (em que apenas uma resposta é permitida) em ordem (por exemplo: “qual a 1°
género que mais joga?” e “qual o 2° género que mais joga?”).
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APENDICE B — Demais requisitos de acessibilidade

Dificuldades a que se dirigem Melhor prética (guidelines) Requisito de Comentarios
projeto
Basico Permitir remapeamento/ reconfiguracdo dos controles Desejavel Nao terd prioridade no protoétipo do
TCC, mas serd contemplada paraa

Basico Incluir uma opcao para ajustar sensibilidade dos controles Desejavel finalizacdo do jogo
Basico Oferecer uma ampla escolha de niveis de dificuldade Desejavel
Basico Detalhar recursos de acessibilidade na embalagem e/ ou website Desejavel
Basico Detalhar recursos de acessibilidade no préprio jogo Desejavel
Basico Garantir que todas as configuracdes sejam salvas/lembradas Desejavel
Basico Solicitar feedback sobre acessibilidade Desejavel

Intermed. Empregar uma estrutura narrativa simples e clara Desejavel As partes mais focadas em narrativa ndo

serdo parte do protétipo

Intermed. Garantir que nenhuma informacao essencial (especialmente instrucoes) seja comunicada exclusivamente por meio | Desejavel Embora o protétipo deva ter instrucoes
de textos, reforcar com elementos visuais ou falados in-game, o uso de elementos visuais
para complementa-las ndo é o foco no
protétipo
Intermed. Intermed. Dar a opcéo de desligar/ esconder movimentos no background Desejavel Como animacoes nao serdo inclusas no

protétipo, isso ficara como requisito
desejavel para o jogo completo

Intermed. Providenciar thumbnails do jogo com os saves Desejavel No protétipo, apenas um save sera
possivel
Intermed. Avancado Garantir que efeitos sonores/musicas para cada objeto ou evento chave sejam distintos um do outro Desejavel Sound design sera focado apos o

primeiro protétipo jogavel

Intermed. Fornecer escolha de cor do texto, no minimo com uma escolha de contraste baixo/alto Desejavel Né&o tera prioridade no prototipo do
. . TCC, mas serd contemplada paraa
Intermed. Destacar palavras importantes Desejavel o . P P
finalizacdo do jogo

Intermed. Fornecer opcao para ajustar contraste Desejavel

Intermed. Fornecer escolha de cores e desenhos para o cursor/ crosshair Desejavel

Intermed. Garantir que o manual/ website tenham um formato amigével para screenreaders (por exemplo texto selecionavel | Desejavel Sera importante para quando o site do

em HTML, com descricbes alternativas para imagens), em vez de usar apenas materiais impressos ou PDFs jogo estiver sendo desenvolvido

inadequados para screenreaders

Intermed. Fornecer legendas ou elementos visuais para sons de fundo significativos Desejavel Dependendo de como for desenvolvida
as partes que envolvem mais narracao,
pode ser interessante ter sons para
ajudar a contar a histéria
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Dificuldades a que se dirigem

Gerais

Melhor prética (guidelines)

Requisito de
projeto

Comentarios

esperada do ambiente

Intermed. Garantir que todas as informacées complementares (ex: direcdo de onde estio te atacando com tiros) Desejavel Sound design sera focado apds o
comunicadas por audio sejam replicadas em textos ou elementos visuais primeiro protétipo jogavel
Intermed. Fornecer escolha entre stereo e mono Desejavel Apesar de o0 jogo ndo necessitar da
informacéao direcional do som, é
interessante para que a trilha sonora
seja ouvida bem por pessoas com
problemas auditivos assimétricos
Intermed. Incluir pessoas com deficiéncias entre os participantes dos testes Desejavel Como as adaptacdes para acessibilidade
nao estardo completas no primeiro
protétipo jogavel, isso seria o foco para o
jogo completo
Intermed. Oferecer meios de pular elementos da partida que ndo sdo essenciais a mecanica principal, através das Desejavel Essa parte é util também para pessoas
configuracdes ou opgao in-game de pular que desejem jogar outra partida e ndo
precisar reler tutoriais e instrucoes
Intermed. Fornecer um meio manual de salvar o jogo Desejavel Nao terd prioridade no protétipo do
. . . .. TCC, mas serd contemplada paraa
Intermed. Fornecer um meio automatico de salvar o jogo Desejavel . .
finalizacdo do jogo
Intermed. Permitir que a partida tenha ajustes finos de configuracées mostrando quantas variaveis forem possiveis Desejavel
Intermed. Se for um jogo para PC, ter suporte a modo em janela com compatibilidade com teclado digital sobreposto Opcional Nao é prioritario no protétipo, nem no
-, . . . jogo completo
Intermed. Permitir rearranjo de interfaces Opcional Jog P
Intermed. Intermed. Permitir mudar tamanho das interfaces Opcional
Intermed. Incluir um meio de praticar sem falhar, como nivel de treinamento ou modo sandbox Opcional
Avancado Incluir periodo de cool-down de 0,5s entre inputs (evitar que novos inputs sejam aceitos nesse intervalo, para Opcional Como o préprio Accessibility Guidelines
pessoas com condicdes que causam tremores) coloca, as boas préticas avancadas
. Lo . . . . costumam precisar de profissionais no
Avancado Fornecer esquemas simples de controle, compativeis com tecnologias assistivas como eye tracking Opcional .
assunto e mais recursos para serem
Avancado Avancado Incluir gravacgdes de voz para todos os textos, incluindo menus e instaladores Opcional implantadas, entdo essa boa pratica
. . . _ . . seria possivelmente implantada apés o
Avancado Evitar quaisquer movimentos ou eventos subitos e inesperados Opcional X ‘p . P P
término do jogo completo.
No caso de evitar movimentos subitos,
Avancado Permitir que todas as partes narrativas e instrucdes sejam repetiveis Opcional as animacoes e partes narrativas
completas precisariam ser avaliadas
apos o término do jogo também
Avancado Permitir ajuste do tamanho da fonte Opcional Ajuste do tamanho da fonte néo seria
o prioritario no protétipo, entao testar
uma fonte grande o suficiente como
default
Avancado Garantir suporte a screenreader (software que |é textos em uma tela para pessoas com problemas de visdo), Opcional Como o préprio Accessibility Guidelines
incluindo menus e instaladores coloca, as boas praticas avancadas
. . - . costumam precisar de profissionais no
Avancado Fornecer uma faixa de audiodescricao Opcional P . P
assunto e mais recursos para serem
Avancado Incluir todas as categorias de deficiéncias (motoras, cognitivas, etc) entre participantes dos testes, em nimeros Opcional implantadas, entdo essa boa pratica
representativos baseados na idade/ grupo demografico do publico-alvo seria possivelmente implantada apés o
-, . . . , . . término do jogo completo.
Avancado Permitir que as configuracdes sejam salvas em diferentes perfis, no nivel do jogo ou da platavorma Opcional log P
Basico Intermed. Incluir toggle/slider para haptics (vibragcdo de controle) Nao aplicavel Como o jogo vai usar apenas mouse
ou teclado ndo ha necessidade de se
preocupar com este item.
Basico Se o jogo utilizar field of view (apenas para engine 3D), configurar uma predefinicdo apropriada para a visualizacdo | N&o aplicavel O jogo serd feitoem 2D
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7 APENDICES

Dificuldades a que se dirigem Melhor prética (guidelines) Requisito de Comentarios
w e : : : rojeto
Motoras | Cognitivas Visuais Auditivas Verbais Gerais Riel
Basico Evitar estimulos que causem enjoo por simulacio de realidade virtual Nao aplicavel Nao sera utilizada realidade virtual
Basico Fornecer legendas para todas as falas importantes Nao aplicavel Nao havera dublagem no jogo
Basico Se legendas forem utilizadas, apresenta-las de meio simples e facil de ler Nao aplicavel
Basico Garantir que comandos por voz ndo sejam necessarios, e incluidos apenas como input suplementar/ alternativo Nao aplicavel Nao seréo utilizados comandos por voz
no jogo
Intermed. Evitar inputs repetidos (button mashing (quando é necessario apertar rapidamente um ou mais botdes)/ quick time | Nao aplicavel Nao sera necessario no jogo;
events (quando é necessario apertar um botdo correto em um momento correto)
Intermed. Providenciar um sistema de macros (atalhos programaveis para varias aces mais complicadas) Nao aplicavel 0 jogo nao deve precisar de comandos
complicados para necessitar disso
Intermed. Nao depender de tracking de movimentacao de tipos de corpos especificos Nao aplicavel nao havera uso de imagens capturadas
por cAmera
Intermed. Se utilizar uma narrativa longa e abrangente, fornecer resumos do progresso Nao aplicavel O jogo deve ser curto
Intermed. Intermed. Intermed. Ter suporte a conversa por voz e por texto para jogos multiplayer Nao aplicavel A priori, este jogo ndo sera multiplayer
Intermed. Se o jogo utilizar field of view (apenas para engine 3D), permitir um modo de ajusta-lo Nao aplicavel O jogo sera feito em 2D
Intermed. Evitar (ou fornecer meio de desligar) qualquer diferenca entre movimento do controle e movimento da cimera, Nao aplicavel
como oscilagcdo de arma/caminhada
Intermed. Usar som surround Nao aplicavel O jogo nédo necessitara da informacao
direcional do som
Intermed. Garantir suporte a screenreader (software que |é textos em uma tela para pessoas com problemas de visdo) em Nao aplicavel O jogo néo sera feito para dispositivos
dispositivos mobile mobile
Intermed. Manter sons de fundo no minimo durante falas Nao aplicavel O jogo néo terad dublagem
Intermed. Fornecer legendas para falas complementares Nao aplicavel
Intermed. Garantir que legendas estejam ou possam ser ligadas antes de qualquer som ser tocado Nao aplicavel
Intermed. Fornecer indicacao visual de quem esta falando no momento Nao aplicavel
Intermed. Permitir que a apresentacao de legendas seja personalizada Nao aplicavel O jogo néo precisara de legendas
Intermed. Intermed. Fornecer meios visuais de comunicacdo em multiplayer Nao aplicavel A priori, este jogo ndo sera multiplayer
Intermed. Intermed. Permitir configurar preferéncia para multiplayer online de jogar apenas com jogadores que ndo vao usar conversa | N&o aplicavel A priori, este jogo ndo sera multiplayer
por voz
Intermed. Basear reconhecimento de voz em palavras individuais e curtas (ex: "sim", "ndo", "abrir"), em vez de frases longas ou | Nao aplicavel O jogo nao utilizara comandos de voz
palavras com muitas silabas
Intermed. Permitir que a dificuldade seja alterada durante a partida, por meio das configuracées ou de dificuldade adaptativa | Ndo aplicavel Outros niveis de dificuldade, que serdo
criados apds o primeiro protétipo, terdo
outros elementos diferentes para a
partida e ndo apenas comportamento
dos obstaculos diferente.
Intermed. Incluir modos de assisténcia, como mira automatica e direcao assistida Nao aplicavel O jogo nado deve ter comandos que
necessitem muita precisdo
Intermed. Permitir configuracdo para jogos multiplayer online para escolher outros jogadores que usem ou nio recursos de N&o aplicavel A priori, este jogo ndo serd multiplayer
acessibilidade que podem dar vantagem competitiva
Avancado Permitir jogar tanto em modo retrato quanto paisagem (para dispositivos mobile) Nao aplicavel Este jogo sera para PC
Avancado Nao fazer com que timing preciso seja essencial - oferecer alternativas, acdes que podem ser feitas enquanto em Nao aplicavel O jogo nao terd mecanicas relacionadas
pausa ou pular uma mecanica atiming correto
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Dificuldades a que se dirigem

Melhor pratica (guidelines)

Requisito de

projeto

Comentarios

Gerais

independente do modo que escolherem se comunicar)

Avancado Fornecer uma opcao para desabilitar sangue e cenas violentas Nao aplicavel O jogo néo tera sangue ou cenas
violentas
Avancado Avancado Avancado Usar chat com base em simbolos (por exemplo: emojis) Nao aplicavel A priori, este jogo ndo sera multiplayer
Avancado Fornecer uma opcao para desabilitar/ esconder todos os elementos nio interativos Nao aplicavel Alguns elementos nio interativos no
jogo serdo indicadores do impacto
ambiental e ndo devem ser escondidos
Avancado Fornecer um mapa tipo sonar com pings para objetos importantes/ inimigos (permite pessoas com baixa visdo Nao aplicavel O jogo sera feito em 2D
navegarem em ambientes complexos 3D)
Avancado Incluir um GPS por voz (permite pessoas com baixa visdo navegarem em ambientes complexos 3D) Nao aplicavel
Avancado Permitir facil orientacdo/ movimento por pontos cardeais (evita que pessoas com baixa visdo fiqguem Nao aplicavel
desorientadas)
Avancado Simular gravacao binaural (simular sons 3D para facilitar navegacdo em ambientes 3D) Nao aplicavel
Avancado Garantir que legendas estejam cortadas e apresentadas em velocidade de palavras/ minuto apropriadas ao Nao aplicavel O jogo néo tera legendas
publico-alvo
Avancado Fornecer linguagem de sinais Nao aplicavel O jogo néo tera dublagem nem modo
multiplayer (a priori)
Avancado Basear o reconhecimento de conhecimento de voz com sons acima de um limite de volume (ex: 50%) em vez de Nao aplicavel O jogo néo usara comandos por voz
palavras
Avancado Ter ferramenta de conversido em tempo real de texto e voz (para facilitar comunicacio entre jogadores, Nao aplicavel A priori, este jogo ndo serd multiplayer
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7 APENDICES

APENDICE C — Infografico sobre desperdicio de alimentos

O infografico foi originalmente pensado para ser exibido por inteiro em uma resolucao 1920 x
1080p (foi executado durante a matéria de Design Experimental no primeiro semestre, antes
da definicdo do tamanho minimo da tela dainterface do jogo). Para ler as informacdes, o usuario

BIBLIOGRAFIA
1. Our World in Data. https:/ourworldindata.

A producao de alimentos
tem um impacto
ambiental enorme

A agropecuaria para producao de
alimentos humanos é responsavel por

26% das
emissoes

de gases de
efeito estufa

70% do
consumo de
agua doce

X
i
PA
-

‘ . Eutrofizagdo é o processo de
’ H crescimento excessivo de algas
e plantas em corpos d'dgua,
devido a uma superabundancia
de nutrientes.

E a principal causa de
desequilibrio em ecossistemas
aqudticos, pois as algas
limitam a penetracdo de luz e
muitas vezes liberam toxinas e

50% de ocupacao
do solo habitavel

alcalinizam a dgua, afetando
as demais formas de vida; a

78% d f d morte e a decomposicdo dessa

% da eutrofizacao das

aguas doce e salgada

massa de algas consome muito
do oxigénio dissolvido na dgua,
criando zonas mortas.

R0 e

Aproximadamente 1/3 dos alimentos para
consumo humano é perdido ou desperdicado
(quantidade estimada em 2018 em 1,6 bilhdes

por isso, perdas e desperdicio
representam uma inutilizacao
de recursos ja limitados

“Perdas” e “desperdicio” sdo termos para indicar quantidades
de alimentos de origem vegetal e animal que saem da cadeia

produtiva, incluindo as partes ndo comestiveis. A diferenca de toneladas de alimentos/ano).
entre eles é a parte da cadeia em que ocorrem:

w AR o

producdo -~ processamento . distribuicito . varejo _l_. consumo doméstico |_, servicos de allmentacao

.

perdas desperdicio

e que poderiam alimentar as 820 milhoes de pessoas em situacao
de Fome no mundo. Como consumidores finais, € dever de todos
combater o desperdicio

deveria dar zoom in e zoom out na parte de interesse. Provavelmente essas configuracoes serdo
repensadas para a implementacao no jogo, assim como a paleta de cores utilizada: poderia ser um
infografico interativo, implementado no Godot, e um pdf para leitura no PC e um para celular, por
exemplo. Também podem ser formulados mais infograficos para conscientizacio sobre o tema.

os alimentos que desperdicamos

ER=AT=

restos nos pratos ao
fim das refeicoes

sobras de refeicoes
EI:I:I
[T]
EEI:I
[T]
EEI:I
[T]
alimentos que estragaram

antes do esperado
EEI:I
[T]

alimentos que
venceram e sequer
foram consumidos

= g

i

Ex

7,

Para os alimentos que aind
' assim for jogar fora, evite
que seu destino sejam
. lixdes e aterros: vocé pode
composta-los ou direciona
los para alimentagao anim:
como a crla;ao de suinos.
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7 APENDICES

APENDICE D — Ideia de minigame

Esse minigame é baseado no documentario Les glaneurs et la glaneuse (VARDA, 2000), que mostra um
exemplo de perdas de alimentos ainda no campo: a rejeicao de batatas adequadas para consumo,
mas que ndo atendem aos padroes estéticos para varejo: batatas muito grandes, muito pequenas
ou em formatos diferentes (como o de coracao). O jogador é convidado a separar batatas fora dos
padroes estéticos “comercializaveis” que passam em uma correia transportadora (Figura 7.5.1). O
jogador vai ganhando mais dinheiro a medida que apenas as batatas comercializaveis chegam ao
extremo superior da tela, incentivando a separacao (Figura 7.5.2). A partida tem um cronémetro
de contagem regressiva para determinar o fim da partida (30s no protétipo). No final, o jogador

€ parabenizado pelo dinheiro obtido com a separacao das batatas e é avisado de que “Mas foram
jogados no lixo X (contagem das batatas apropriadas para consumo que chegaram ao fim da esteira
e nao foram clicados pelo jogador) kg de batatas que poderiam alimentar pessoas”. (Figura 7.5.3)
No jogo completo, a ideia seria ter links de leituras a respeito do tema também nessa parte ou
redirecionar para uma pagina apropriada.

Aideia desse jogo é estar entre easy fun (jogo casual e rapido) e serious fun (jogo de impacto social)
focado nessa conscientizacdo de perdas, segundo a classificacido dos tipos de diversao por Nicole
Lazzaro, mencionada na Secao 5.1.

O protdtipo, feito no GDevelop, € um teste da interacdo para selecionar as batatas na esteira
(inicialmente pensando como drag-and-drop das batatas indesejaveis para fora da esteira, e depois
simplificada para clicar e “desaparecem” apenas as batatas boas, como se estivessem sendo
retiradas), e como as mensagens seriam mostradas,

Préximos passos para um jogo de fato seriam: mostrar o lucro com cada batata certa escolhida/ o
prejuizo tomado clicando em batatas erradas; dar um destaque para a contagem regressiva quando
estiver chegando ao fim; aumento da dificuldade (aumento da velocidade e maior quantidade de
batatas aparecendo); escolher trilha e efeitos sonoros; corrigir método de aparicao tal que o sprite
(desenho correspondente ao objeto) da batata maior ndo cubra outras batatas, e permitir ajustar
tempo de partida e reiniciar. As mensagens também precisam ser melhoradas no sentido de instigar
areflexdo para além do exemplo das batatas, e no sentido de mudanca de habitos de consumo e de
pressionar empresas por mudancas.

Houve um retorno de outros alunos da matéria, que elogiaram a mensagem ou sentiram um
impacto no final, pois completaram a tarefa proposta sem esperavar esse tipo de mensagem no
final. Além disso, algumas sugestoes dadas foram: implementar um modo de jogo infinito ou ter
rankings entre todos jogadores.

potato

picker

comecar

Ola, primeira vez

trabalhando aqui?

Vamos vender nossa Ultima
colheita de batata parauma
grande rede de mercados!
Como os padrées de
qualidade do nosso cliente
sao exigentes, precisamos
selecionar e enviar apenas
as batatas dentro do padrao

que eles pedem.

Figura7.5.1 Tela deinicio e instrucoes.

Figura7.5.2 Teladojogo
em si: esteira com as
batatas rolando, contador
de Lucro e contagem
regressiva para o término
da partida.

Parabéns, seu lucro
total foi: R$30!

Objetivo
Selecionar as batatas

Parabéns, seu lucro
total Foi: R$30!

Mas Foram jogados no lixo
12 kg de batatas que
poderiam alimentar pessoas

Selecionando

Clique apenas nas
batatas que segue
o padrao estético

Cuidado
Clicar nas batatas verdes

ou fora do padréo de ta-

manho ou formato diminui

oseu lucro!

comecar

Apenas a batata
verde é perigosa
para consumo

Padrdo estético nao é
sinénimo de qualidade
ou sabor

Batatas grandes demais, ou

de formatos diferentes
também podem ser con-
sumidas!

Figura7.5.3 Telas dofimdejogo: aideia € quebrar a expectativa de

ser parabenizado por realizar a tarefa de separacao, que a primeira

vista € normal, tanto para vendedores quanto para consumidores,

e mostrar que o padrao estético imposto no comércio é uma das

causas de perdas/ desperdicio de alimentos.
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8 Anexos

ANEXO A — SDGs relacionados aos alimentos

A parte interessante de ler sobre os SDGs e indicadores relacionados a alimentacao e agropecudria
€ que, intuitivamente, se associaria estes apenas a questdes como fome (SDG 2) e perdas/
desperdicio de alimentos (indicador 12.3.1), mas eles ilustram como ha muitos mais desafios
envolvidos nos sistemas alimentares. Anexo-os também como uma possivel fonte de inspiracdo para
futuros trabalhos envolvendo jogos de impacto social.

A seguir sdo indicados os indicadores sob custédia e com contribuicao da FAO (FAO, [20207]; UN
Brasil, 2021), dentro dos objetivos e metas a que se referem.

Para diferenciar objetivos, metas e indicadores, eles seguem o padrao de indentacao e numeracao
abaixo:
x Objetivos
x.x Metas
x.Xx.X Indicadores

1 Erradicar a pobreza em todas as formas e em todos os lugares
1.4 Até 2030, garantir que todos os homens e mulheres, particularmente os pobres
e vulneraveis, tenham direitos iguais aos recursos econémicos, bem como o acesso a
servicos basicos, propriedade e controle sobre a terra e outras formas de propriedade,
heranca, recursos naturais, novas tecnologias apropriadas e servicos financeiros, incluindo
microfinancas
1.4.2 Proporcao da populacido adulta total com garantia de propriedade da terra (a)
com documentacao reconhecida legalmente e (b) quem percebe seus direitos a terra
como garantidos, por sexo e por tipo de posse

1.5 Até 2030, construir a resiliéncia dos pobres e daqueles em situacao de
vulnerabilidade, e reduzir a exposicao e vulnerabilidade destes a eventos extremos

relacionados com o clima e outros choques e desastres econdmicos, sociais e ambientais
1.5.2 Perda econ6mica direta atribuida a desastres em relacdo ao PIB

2 Erradicar a fome, alcancar a seguranca alimentar, melhorar a nutricio e promover a agricultura
sustentavel

2.1 Até 2030, acabar com a fome e garantir o acesso de todas as pessoas, em particular
0s pobres e pessoas em situagdes vulneraveis, incluindo criancas, a alimentos seguros,
nutritivos e suficientes durante todo o ano

2.1.1 Prevaléncia de desnutricao

2.1.2 Prevaléncia de desnutricao ou obesidade entre criancas menores de 5 anos

2.3 Até 2030, dobrar a produtividade agricola e a renda dos pequenos produtores
de alimentos, particularmente das mulheres, povos indigenas, agricultores familiares,
pastores e pescadores, inclusive por meio de acesso seguro e igual a terra, outros recursos
produtivos e insumos, conhecimento, servicos financeiros, mercados e oportunidades de
agregacao de valor e de emprego nao agricola
2.3.1 Volume de producao por unidade de trabalho em classes de tamanho da
empresa de agricultura/pecudria/silvicultura
2.3.2 Renda média de pequenos produtores de alimentos, por sexo e status indigena.

2.4 Até 2030, garantir sistemas sustentaveis de producao de alimentos e implementar
praticas agricolas resilientes, que aumentem a produtividade e a producao, que ajudem
a manter os ecossistemas, que fortalecam a capacidade de adaptacdo as mudancas
climaticas, as condicdes meteorolégicas extremas, secas, inundacoes e outros desastres,
e que melhorem progressivamente a qualidade da terra e do solo

2.4.1 Proporcao da area cultivada sob agricultura produtiva e sustentavel

2.5 Até 2020, manter a diversidade genética de sementes, plantas cultivadas, animais
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de criacao e domesticados e suas respectivas espécies selvagens, inclusive por meio de
bancos de sementes e plantas diversificados e bem geridos em nivel nacional, regional
e internacional, e garantir o acesso e a reparticao justa e equitativa dos beneficios
decorrentes da utilizacdo dos recursos genéticos e conhecimentos tradicionais
associados, como acordado internacionalmente
2.5.1 Numero de recursos genéticos de (a) plantas e (b) animais para alimentacio e
agropecudria guardados em locais de conservacao de médio ou longo prazo.
2.5.2 Proporcao de racas locais classificadas como em risco de extincao

2.a Aumentar o investimento, inclusive via o reforco da cooperacao internacional, em
infraestrutura rural, pesquisa e extensao de servicos agricolas, desenvolvimento de
tecnologia, e os bancos de genes de plantas e animais, para aumentar a capacidade de
producao agricola nos paises em desenvolvimento, em particular nos paises menos
desenvolvidos

2.a.1 Indice de orientacio da agricultura para gastos governamentais

2.c Adotar medidas para garantir o funcionamento adequado dos mercados de
commodities de alimentos e seus derivados, e facilitar o acesso oportuno a informacao de
mercado, inclusive sobre as reservas de alimentos, a fim de ajudar a limitar a volatilidade
extrema dos precos dos alimentos

2.c.1 Indicador de anomalias nos precos de alimentos

5 Alcancar a igualdade de género e empoderar todas as mulheres e meninas

5.a Realizar reformas para dar as mulheres direitos iguais aos recursos econémicos, bem

como o acesso a propriedade e controle sobre a terra e outras formas de propriedade,

servicos financeiros, heranca e os recursos naturais, de acordo com as leis nacionais
5.a.1 Proporcao da populacdo agricultora total com posse da terra, por sexo e (b)
quantidade de mulheres entre donos de terra para agricultura, por tipo de posse.
5.a.2 Proporcéao de paises cujo arcabouco legal (incluindo direito consuetudinario)
garante as mulheres direitos de posse ou controle da terra iguais.

6. Garantir a disponibilidade e a gestao sustentavel da agua potavel e do saneamento para todos

6.4 Até 2030, aumentar substancialmente a eficiéncia do uso da d4gua em todos os setores
e assegurar retiradas sustentaveis e o abastecimento de agua doce para enfrentar a
escassez de agua, e reduzir substancialmente o nimero de pessoas que sofrem com a
escassez de agua

6.4.1 Mudanca da eficiéncia do uso de agua em relacdo ao longo do tempo

6.4.2 Nivel de estresse hidrico: consumo de agua doce em relacao as fontes

disponiveis de agua doce

12 Garantir padroes de consumo e de producao sustentaveis

12.3 Até 2030, reduzir pela metade o desperdicio de alimentos per capita mundial, nos
niveis de varejo e do consumidor, e reduzir as perdas de alimentos ao longo das cadeias
de producao e abastecimento, incluindo as perdas pés-colheita

12.3.1 (a) Indice de perda de alimentos e (b) indice de desperdicio de alimentos

14 Conservar e usar de forma sustentavel os oceanos, mares e os recursos marinhos para o
desenvolvimento sustentavel

14.4 Até 2020, efetivamente regular a coleta, e acabar com a sobrepesca, ilegal, nao
reportada e ndo regulamentada e as praticas de pesca destrutivas, e implementar planos
de gestao com base cientifica, para restaurar populacoes de peixes no menor tempo
possivel, pelo menos a niveis que possam produzir rendimento maximo sustentavel, como
determinado por suas caracteristicas bioldgicas
14.4.1 Proporcao de populacoes de peixes dentro de niveis biologicamente
sustentaveis

14.6 Até 2020, proibir certas formas de subsidios a pesca, que contribuem para a
sobrecapacidade e a sobrepesca, e eliminar os subsidios que contribuam para a pesca
ilegal, ndo reportada e nao regulamentada, e abster-se de introduzir novos subsidios como
estes, reconhecendo que o tratamento especial e diferenciado adequado e eficaz para os
paises em desenvolvimento e os paises menos desenvolvidos deve ser parte integrante da
negociacao sobre subsidios a pesca da Organizacao Mundial do Comércio

14.6.1 Grau de implementacao de instrumentos internacionais visando a combater

pesca ilegal, ndo reportada e ndo regulamentada
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14.7 Até 2030, aumentar os beneficios econdmicos para os pequenos Estados insulares
em desenvolvimento e os paises menos desenvolvidos, a partir do uso sustentavel dos
recursos marinhos, inclusive por meio de uma gestao sustentavel da pesca, aquicultura e
turismo
14.7.1 Pesca sustentavel em relacao ao PIB em pequenos Estados insulares em
desenvolvimento e os paises menos desenvolvidos e todos os paises

14.b Proporcionar o acesso dos pescadores artesanais de pequena escala aos recursos
marinhos e mercados
14.b.1 Grau de aplicacao de arcabouco legal/ regulatério/politico/ institucional que
reconheca e proteja os direitos de acesso de pescadores artesanais de pequena
escala

14.c Assegurar a conservacao e o uso sustentavel dos oceanos e seus recursos pela
implementacao do direito internacional, como refletido na UNCLOS [Convencao das
Nacoes Unidas sobre o Direito do Mar], que prové o arcabouco legal para a conservacao e
utilizacao sustentavel dos oceanos e dos seus recursos, conforme registrado no paragrafo
158 do “Futuro Que Queremos”
14.c.1 Numero de paises avancando em ratificar, aceitar e implementar, através de
arcaboucos legais, politicos e institucionais, instrumentos relacionados aos oceanos
que implementam a lei internacional, como refletido na UNCLOS [Convencao das
Nacoes Unidas sobre o Direito do Mar], para a conservacao e utilizacido sustentavel
dos oceanos e seus recursos.

15.2 Até 2020, promover a implementacao da gestao sustentavel de todos os tipos
de florestas, deter o desmatamento, restaurar florestas degradadas e aumentar
substancialmente o florestamento e o reflorestamento globalmente

15.2.1 Avanco da gestao sustentavel de florestas

15.3 Até 2030, combater a desertificacao, restaurar a terra e o solo degradado, incluindo
terrenos afetados pela desertificacao, secas e inundacoes, e lutar para alcancar um mundo
neutro em termos de degradacao do solo

15.3.1 Proporcao de solo degradado em relacdo a area total de terras

15.4 Até 2030, assegurar a conservacao dos ecossistemas de montanha, incluindo a
sua biodiversidade, para melhorar a sua capacidade de proporcionar beneficios que sao
essenciais para o desenvolvimento sustentavel

15.4.2 Indice de cobertura verde em montanhas

15.6 Garantir uma reparticao justa e equitativa dos beneficios derivados da utilizacao dos
recursos genéticos e promover o acesso adequado aos recursos genéticos
15.6.1 Numero de paises que adotaram arcabouco legal, administrativo e politico
para garantir uma reparticao justa e equitativa dos beneficios

15 Proteger, restaurar e promover o uso sustentavel dos ecossistemas terrestres, gerir de forma
sustentavel as florestas, combater a desertificacao, travar e reverter a degradacao dos solos e
travar a perda da biodiversidade
15.1 Até 2020, assegurar a conservacao, recuperacao e uso sustentavel de ecossistemas
terrestres e de agua doce interiores e seus servicos, em especial florestas, zonas Umidas,
montanhas e terras aridas, em conformidade com as obrigacdes decorrentes dos acordos
internacionais
15.1.1 Area de florestas em relacdo a area total de terras
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