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Cida & Adao: Jogo Digital para Refletir sobre Alimentacao e Nutrigao
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Figura 1: Screenshots do jogo digital Cida & Addo

Abstract

O presente artigo tem o objetivo de descrever o jogo
digital Cida & Adao desenvolvido com o objetivo de
criar uma experiéncia de conscientizagdo sobre
alimentagdo saudavel, sem ser um jogo didatizante. O
jogo foi desenvolvido no GameMaker: Studio e sera
distribuido em diferentes plataformas. O jogo teve uma
boa aceitacdo entre nutricionistas e entre o publico-
alvo. Os proximos passos serdo a publicagdo e a
constru¢ao de novos jogos.
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1. Introducgao

Conscientizar a sociedade sobre tematicas relevantes
em seu cotidiano dando vista aos indicadores
socioeconomicos, além de promover o debate sobre a
realidade e politicas publicas da regido do Vale do Rio
dos Sinos esse ¢ o principal objetivo do Observatorio
da Realidade e das Politicas Publicas do Vale do Rio
dos Sinos (ObservaSinos) vinculado a Universidade do
Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), Sao
Leopoldo/RS.

Sente-se a necessidade de tornar publico diferentes
indicadores para intimeros setores da populacdo. Na
grande maioria das vezes, analises estatisticas, graficos
e até mesmo infograficos sdo inacessiveis para grande
parcela da populagdo, seja pelo seu nivel soécio
econdmico ou pela auséncia dos conhecimentos

necessarios para efetuar a decodificagio e a
compreensdo dos dados e consequentemente perceber
questdes importantes de sua regido. Assim, os dados,
os indicadores podem ficar distantes da populagio,
dificultando o processo de cria¢do de cidaddos, capazes
de compreender seu espaco e se tornarem agentes de
transformagao social.

Uma tematica bastante importante s3o os aspectos
nutricionais, seja pela questdo da desnutri¢do ou pelo
fato da obesidade entre criangas, jovens e adultos
[IBGE 2009]. A alimentagdo de produtos processados
e altamente industrializados acaba sendo o principal
vetor da causa da ma alimentagdo. Alimentos in natura
ou produzidos em casa pouco processados acabam
sendo pouco consumidos sendo esses os principais
promotores de wuma boa alimentagdo. Como
conscientizar criangas e jovens adultos dessa questdo?
E o principal conscientizar sem ser didatizante,
moralizante, repleta de um discurso cliché cuja nova
geragdo de nativos digitais ja esta saturada?

Considerando essa problematica foi feita a
concepcdo e o desenvolvimento do jogo digital Cida &
Adao, um jogo que permite o interador (um expectador
que interage) vivenciar uma experiéncia sobre
alimentag@o e colocando-o como protagonista das suas
escolhas. O objetivo deste artigo ¢ apresentar o produto
desenvolvido e as questdes-chave que nortearam a
criacio de um jogo digital cuja finalidade ¢
conscientizar sobre uma determinada temadtica de
forma dinamica, divertida e inovadora.

O artigo esta organizado em seis se¢oes. Na secdo 1
trata-se dessa introdug@o cuja problematica e o objetivo
do trabalho foram apresentados; na se¢do 2 serdo
apresentados o0s principais marcos teoricos que
conduziram o processo de criagdo do jogo; na se¢do 3
serdo apresentados alguns jogos sobre
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nutricdo/alimentagdo; na se¢do 4 sera apresentado o
jogo propriamente dito; na se¢do 5 serd descrito o
processo de avaliagdo que foi adotado; e por ultimo, na
secdo 6, serdo feitas as consideragdes finais, indicando
principalmente trabalhos futuros.

2. Referencial Teédrico

Mesmo tratando-se da criagdo de um produto
tecnoldgico necessita-se estabelecer um referencial
tedrico para conseguir estabelecer diretrizes para o
desenvolvimento. O principal marco tedrico do
trabalho ¢ a teoria da aprendizagem significativa de
Ausubel [1968], onde sdo estabelecidos os conceitos de
subsuncgores ¢ os objetos de ancoragem. Esses objetos
servem para estabelecer os conceitos de base que
servirdo para a compreensdo de conceitos avangados.
Sdo capazes de criarem os subsuncores.

Importante que o jogo ndo ¢ tratado como um
material completo, ou seja, que ird esgotar o assunto,
com a pretensdo de colocar todas as mensagens e
informagdes no mesmo. O jogo servird como objeto de
ancoragem, criard os subsuncores para compreender
outros conceitos. Se considerarmos o uso em sala de
aula, por exemplo, o jogo ndo substituird os
ensinamentos do professor, mas servird como um
disparador, uma forma de produzir conceitos
significativos através da interagdo do aluno com o
objeto.

Outro principio norteador importante, trata-se de
considerar o jogo uma atividade ludica, prazerosa,
espontanea, independente de instrumentos de
avaliacdo. O jogo ndo pode perder sua esséncia
fundamental — ser divertido [Fortuna 2000]. Também
temos que utilizar o que os jogos digitais oferecem de
diferente das outras midias — a interatividade, a
capacidade de promover sujeitos, ndo mais um
expectador, mas um interador. O jogo ¢ uma
constitui¢do alegdrica composta por histdria, mecanica,
estética e tecnologia [Schell 2008]. Para Schell [2008],
cada elemento ¢ uma parte da composi¢do, ou seja,
encontramos o todo na parte. Isso significa que as
questdes referentes a alimentagdo e a nutricdo nao
poderiam ser abordadas somente nas escolhas estéticas,
implica em usar estimulos e signos nas mecanicas, na
narrativa, em todos os elementos.

3. Trabalhos Relacionados

Antes de comecar o processo de concepgao do jogo,
outras iniciativas foram estudadas para observar
caracteristicas positivas e negativas para guiarem o
processo de criagdo do novo jogo. A filosofia do
projeto Games for Change [2014] sempre foi
inspiradora - “catalisar o impacto social através dos
jogos digitais”. Pode-se citar duas iniciativas que
tratam das tematicas alimentagdo e nutri¢do: Fat World
da Persuasive Games [2008] e McDonald's Video
Game da Molleindustria [2006].
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3.1 Fat World

Fat World foi criado em 2008 pela empresa Persuasive
Games. E um simulador sobre politicas nutricionais
(Figura 2). Viva em um mundo saudavel, magro ou
gordo? Viva ou morra? O jogador decide a alimentagao
da populagdo e verifica o resultado nos proximos
cinco, dez ou cinquenta anos. Pode ser feito download
gratuito para as versdes Windows e Mac.
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Figura 2: Scre

3.2 McDonald's Videogame

Jogo criado pela Molleindustria em 2006. Trata-se de
um gerenciamento de lanchonete (Figura 3) entretanto
revelando os bastidores do processo de producdo dos
sanduiches. Tem como inspiragdo os filmes Fast Food
Nation de Eric Schlosser e Super Size Me de Morgan
Spurlock. A Molleindustria produz  pequenas
experiéncias interativas, gratuitas para criar reflexdes
sociais. No caso deste jogo a produtora deseja criar
uma reflexdo sobre o processo produtivo de uma
grande rede de fast foods e a consequéncia na saude
dos consumidores. Pode ser feito download gratuito
para as versdes Windows e Mac.

THE DOWNLOAD ~ COVERAGE &

Game  WHY... ARER® SHows® PRESS.

Figura 3: Screenshot do McDonald's Videogame
4. Cida & Adao

Cida & Adao (Figura 1) trata-se de um jogo de
plataforma 2D com puzzles voltado para criangas
(meninos e meninas) de dez a doze anos. O casal que
da nome o jogo sdo dois jovens que estdo tentando
livrar nosso mundo dos porcos comildes comandados
pelo Sr. Porco Capitalista. Para esse, dono de inimeras
fabricas o importante ¢ comer comida industrializada.
Seus porcos comildes querem comer todas as comidas
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obrigando Cida e Addo a comerem os alimentos
industrializados. Ao iniciar o jogo o jogador podera
escolher entre a Cida, personagem afro-brasileira, ou o
Adao, personagem com tragos alemaes.

Procurou-se criar uma mecanica diferenciada e
significativa. No jogo existem duas barras — uma de
energia ¢ outra de gordura. Todas as a¢des consomem
energia — andar, pular, empurrar. Sempre que o
personagem come uma comida industrializada — pizza,
hamburguer, por exemplo, acumulara gordura e um
pouco de energia. Quando o personagem come algum
alimento — frutas ou saladas acumulard somente
energia. Se o personagem comega a acumular gordura
ele fica gordo e suas agdes comegam a ficar
prejudicadas — anda mais devagar, pula mais baixo,
demora mais para empurrar objetos. O jogador também
pode coletar sementes e plantar em determinados locais
férteis. Sempre ¢ produzida uma banana que enche
totalmente a energia e ndo acumula gordura. O objetivo
desta mecanica ¢ fazer com que o jogador pule
plataformas, empurre caixas e desvie dos porcos
gerenciando seu nivel de energia sem acumular
gordura demasiadamente, para isso devera ingerir com
sabedoria os alimentos e as comidas processadas. E
interessante que as vezes no jogo existem situagdes que
para agir ¢ necessario comer algo industrializado. Com
essa mecanica espera-se criar algumas reflexdes — o
que comer? Quando comer? As vezes € necessario
comer um produto industrializado, pois é necessario ter
energia para executar as agdes, mas engordar vai
diminuir o desempenho do jogador. E importante
destacar que os porcos ndo sdo parados, se encostar nos
porcos o personagem morre. Em alguns momentos é
possivel pular sob os porcos amassando-os de forma
cartunesca e transformando-os em bacon. Se o jogador
comer o bacon, vai engordar. Se desejar pode desviar
0s porcos sem destrui-los.

O jogo levou cinco meses para ser criado. Contou
com uma equipe de duas pessoas, sendo que uma
acumulou a fungdo de programador e desenhista. A
trilha sonora foi desenvolvida por voluntdrios e os
efeitos sonoros foram obtidos gratuitamente da
Internet. O projeto também contou com um professor
da area de Jogos Digitais atuando como produtor € uma
professora do ObservaSinos como supervisora geral,
atuando como produtora-executiva.

A principal ferramenta utilizada foi o
GameMaker:Studio versdo completa e a arte 2D
desenvolvida de forma vetorial usando o Inkscape
exportando para PNG de dentro do proprio software.
Importante destacar que o uso de uma ferramenta de
producdo de arte vetorial ajudou nas customizagdes,
animacdes ¢ ajustes de escala.

Atualmente foi desenvolvido um capitulo com
cinco fases, sendo a ultima somente enfrentar o Sr.
Porco Capitalista (primeira apari¢do, nos moldes do
Sonic: The Hedgehog da Sega, cujo Dr. Robotnik
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aparecia como chefe das fases). Também entre as fases
sdo apresentadas pequenas curiosidades extraidas do
Guia Alimentar para Populacdo Brasileira [Ministério
da Saude 2008] (a versdo mais atualizada j& passou
pela consulta publica e serd langado em 2014) e a
Pesquisa de Orcamentos Familiares (2008/2009)
[IBGE 2009]. O maior cuidado nessa etapa foi utilizar
pouco texto para ndo ocorrer uma quebra de imersdo
no jogo. Pensou-se metaforicamente como se fosse
uma pequena dose informacional, pois o mais
importante ¢ gerar a reflexdo pelo jogo e ndo através de
artificios de textos adicionais.

5. Avaliacao

Procurou-se desenvolver o jogo em pequenos ciclos
considerando etapas de avaliacdo. Utilizamos uma
filosofia enxuta (lean development) para criar
rapidamente pequenos protdtipos, coletar informagdes,
aprender com os testes e seguir para a proxima etapa
de desenvolvimento. A primeira avaliagdo ocorreu
durante o XV Simposio IHU Alimentagdo ¢ Nutri¢do
no Contexto dos Objetivos do Desenvolvimento do
Milénio, ocorrido de 5 a 8 de maio de 2014 na
Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS).
Durante a feira do simpodsio colocou-se um stand e
disponibilizou-se o jogo para o primeiro teste publico.
Tivemos cerca de quinze avaliagdes mais formais, ou
seja, utilizamos anotagdes e observacdes de gestos,
comentarios, sugestdes. O rigor metodologico estava
exatamente na liberdade do jogador que ndo foi
exposto nenhum teste formal de avaliagdo. Desejamos
coletar impressdes, opinides e expressdes. Ao término
organizamos uma listagem com bugs, melhorias e
sugestoes e essas foram priorizadas por complexidade.

Iniciou-se um segundo ciclo de desenvolvimento.
Com as alteragdes feitas o jogo foi testada com uma
turma de alunos da quarta série do Ensino Fundamental
de uma escola particular da regido. Cerca de vinte
alunos, entre meninos e meninas, testaram o segundo
prototipo. O jogo ndo foi explicado (uma das fases
trata-se de um tutorial, logo queria-se verificar o
entendimento das instrugdes) e trés pessoas ficaram
circulando entre os alunos observando gestos,
expressoes e didlogos entre as criangas. A maioria das
criangas interagiram muito, aqueles que terminaram
primeiro comegaram a conversar com outros colegas.
As frases tipicas escutadas eram: “se tu comer a pizza
tu vai ficar gordo”; “tu tem que comer para ganhar
energia”; “planta pra ti ganhar uma banana”; “agora
que tu engordou vai ter que ficar pulando pra queimar
energia”.

O resultado para o time foi extremamente
importante, pois constatou-se o quanto que a mecanica
estava possibilitando eles pensarem sobre questdes
referentes a alimentos naturais, produtos
industrializados e a obesidade. E o mais importante que
eles ficaram jogando cerca de uma hora. Certamente o
professor em um momento futuro poderia trabalhar
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com as questdes de alimentagdo tendo o jogo como
uma ancoragem. Da mesma forma que o primeiro teste
também foi criada uma lista de bugs, melhorias e
sugestoes.

No terceiro ciclo apresentou-se primeiramente o
jogo para uma professora doutora pesquisadora quanto
as questoes de alimentag@o, nutricdo e obesidade. O
objetivo era verificar o quanto que o jogo estaria
alinhado com as preocupagdes ¢ necessidades
cientificas da comunidade de nutricionistas. A
percepgdo da pesquisadora foi excelente e achou muito
interessante apresentar o jogo para uma turma de
estudantes da graduacdo em Nutrigdo. Novamente
coletamos as percepcdes ¢ sugestdes. Os académicos
gostaram muito do conceito e relataram a dificuldade
de encontrar jogos para trabalhar estes aspectos nas
oficinas que realizam sobre educagdo alimentar.

6. Consideragoes Finais

Ao término do presente artigo ¢ possivel constatar o
quanto que ¢ importante uma mecanica de jogo
ajustada com todos os elementos da experiéncia, evitar
a0 maximo criar uma aplicagdo didatizante, e sim
objetivar criar um jogo que seja primeiramente
divertido. Os ciclos de avaliagdo constante, o contato
com usuarios, especialistas, publico-alvo foram
essenciais para o desenvolvimento. O maior desafio do
projeto trata-se do balanceamento da
informag@o/conhecimentos formalizados sobre um
assunto e o ladico. Enfrenta-se ainda muitas
resisténcias culturais quanto aos jogos que procuram
atingir um determinado objetivo, no caso a reflexdo
sobre alimentag@o. Os profissionais no contexto que
circunda o time de desenvolvimento acaba pensando os
jogos digitais como uma ferramenta pra ensinar, logo
desejam incluir muitas informagdes e esquecem do seu
publico-alvo e o principal objetivo do jogo ¢é ser
divertido. Além disso, constantemente temos que lidar
com aspectos da violéncia que devem ser evitados no
jogo. De forma alguma deseja-se ser mediano ou
superficial, mas espera-se criar uma experiéncia que
desperte para o tema e entdo em outros meios e
espagos essas inquieta¢des sejam complementadas.

Atualmente o jogo esta disponivel para plataforma
Windows (bit.ly/cidaecadac). Os préximos passos do
projeto sera a publicagdo para Linux e espera-se criar
versdes para i0S ¢ Android.

Também o projeto serd cadastrado no portal Games
for Change. Atualmente o foco do jogo é o cenario
brasileiro, logo esta totalmente em lingua portuguesa,
entretanto nada impede uma futura localizagdo para
outros idiomas.

Por ultimo, ¢ importante destacar que além desse
projeto outros jogos serdo desenvolvidos visando a
questdo da conscientizagdo sobre temas universais ou
locais da regido. Estamos em finalizagdo de um
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segundo jogo que tratara sobre o descarte ¢ reciclagem
dos residuos solidos, um tema também transdisciplinar
que dialoga fortemente com alimentagao.
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