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Quem deixou isso aqui?!
Um jogo sobre o perigo dos produtos toxicos dentro de casa
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Figura 1: Tela de abertur;e\ do jogo “Quem deixou isso aqui?!

RESumoO

Este trabalho é um relato de experiéncia sobre a criacdo e
divulgacédo do jogo sério Quem deixou isso aqui?!, que trata dos
riscos de intoxicacdo de criangas pequenas por produtos
comumente presentes no ambiente doméstico. A metodologia se
fundamentou no uso da retérica procedimental como forma de
abordagem dos perigos para a personagem, na consideragdo do
contexto cultural do publico e no conceito de jogos digitais como
uma forma de cultura midiatica participatéria. Diferente da
maioria das abordagens de saide, o publico do jogo ndo é
composto de criangas na faixa etdria mais vulneravel a
intoxicagdo, mas sim de pessoas que potencialmente possam vir a
ser cuidadoras dessas criangas e que devem garantir um ambiente
seguro para as mesmas. Este relato também trata das relagdes com
outras midias, que entraram em agéo para a divulgagdo do jogo.
Palavras-chave: comunicacdo e saide, jogos e saude,
intoxicagdo, sinitox, jogos sérios

1 INTRODUCAO

Segundo dados do Sistema Nacional de Informagdes Toxico-
Farmacologicas (Sinitox) as criangas menores de cinco anos sdo
as maiores vitimas das intoxicagBes registradas no Brasil,
correspondendo a mais de um quarto das ocorréncias. Dentre 0s
casos de intoxicagdo destacam-se os medicamentos e 0s produtos
domésticos de limpeza [1] e a casa é o local onde as criancas
correm mais riscos, pois é onde estes produtos estdo
rotineiramente ao seu alcance. Frente a importancia
epidemioldgica que as intoxicagdes apresentam, o Polo de Jogos e
Satde do Instituto de Comunicacdo e Informagdo Cientifica e
Tecnoldgica em Salde (Icict) da Fundagdo Oswaldo Cruz
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(Fiocruz) trabalhou em parceria com o Sinitox para a criagdo de
um jogo sério abordando o tema.

Sd&o trés os principais fatores que contribuem para a ocorréncia
das intoxicagOes infantis [1]. O primeiro é inerente a prdpria
infancia. As criangas sdo curiosas, colocam coisas na boca como
parte importante do aprendizado sobre 0 mundo, possuem pouca
nogdo de perigo e seu paladar ainda ndo estd desenvolvido,
fazendo com que demorem para perceber o0s sabores
desagradaveis. Entre dois e quatro anos, as criancas sdo capazes
de esvaziar armarios baixos e provar o contetido dos frascos que
encontram. Liquidos armazenados em garrafas de refrigerante
reaproveitadas, como querosene e Aagua sanitaria, podem ser
bebidos em grande quantidade, apesar do sabor ruim. O segundo
fator é social, materializado no armazenamento de medicamentos
e produtos de limpeza em locais inadequados, associados ao
descaso, a negligencia e a falta de informagdes de pais e
responsaveis sobre o perigo desses produtos. O terceiro fator esta
relacionado as acdes do Estado, que ainda permite que haja
propaganda de medicamentos em diferentes meios de
comunicagéo, que as embalagens de medicamentos e produtos de
limpeza sejam inseguras e que estes ainda possuam cores e
aromas atrativos. Além disso, falhas na fiscalizagdo ainda
permitem que produtos clandestinos sejam produzidos e
distribuidos em garrafas de refrigerante reaproveitadas.

N&o é possivel ensinar as criangas menores de cinco anos que
elas ndo devem ser curiosas ou que ndo podem levar coisas a
boca. Isto seria como tentar ensina-las a “néo serem criangas”. Por
outro lado, as regulagBes do Estado tendem a se aprimorar muito
lentamente. Dessa forma, o objetivo mais tangivel e urgente foi
conscientizar os responsaveis, ou 0s jovens que podem ajudar no
cuidado ou que mais tarde poderdo vir a ser cuidadores de
criangas, reforcando que o acidente ndo é resultado do azar e sim
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do encontro da crianga naturalmente predisposta com um agente e
em condicGes de tempo e de lugar [1].

Dentro do escopo das intoxicagBes tratadas pelo Sinitox, ha
também aquelas ocasionadas pela ingestdo de plantas toxicas e
pela picada de animais peconhentos. A questdo das plantas
também foi incluida no jogo, mas a dos acidentes com os animais
peconhentos ndo foi contemplada. Apesar destes serem
causadores importantes de intoxica¢do [2], as causas e maneiras
com que acontecem o0s acidentes acrescentariam uma
complexidade para o game design que ampliaria demais o escopo
do projeto e enfraqueceria a mensagem sobre os produtos toxicos.

Existem também outros tipos de riscos e acidentes para criangas
pequenas nas residéncias, como por exemplo os choques elétricos,
os cortes por laminas, o sufocamento com sacos plasticos, etc. No
entanto, esses ndo fazem parte da expertise do Sinitox e ndo foram
contemplados no projeto.

2 OPCAO PELO JOGO

A opcéo pelo uso de um jogo como forma de comunicagéo se da
devido aos jogos digitais serem uma midia de alcance e
penetracdo mundial. Em paralelo a disseminacdo dos jogos
digitais e seu sucesso junto ao publico, eles tém sido usados para
outros fins que ndo apenas entretenimento. Os chamados jogos
sérios, hoje um campo em franca expansdo em todo 0 mundo, séo
jogos criados com outros objetivos além do entretenimento,
usados para comunicar, divulgar, instruir e até ativismo politico
[3]. Diversos estudos empiricos avaliando o impacto do uso de
jogos digitais no ensino de diversas disciplinas tém demonstrado
resultados positivos em termos de eficacia no aprendizado e
motivagdo dos estudantes [4], [5].

No campo da Comunicagdo e Salde estudos comprovam que 0
uso de jogos pode inovar através do engajamento que promovem
com o jogador, do ambiente virtual como lugar seguro para
experimentacdes e repeticdes e da forma ativa com que o jogador
adquire conhecimento, que também compartilha com amigos e
familiares. [6], [7]. E nesta perspectiva que o presente projeto se
insere, com a criacdo de um jogo digital que represente um
ambiente doméstico, onde cabe ao jogador identificar e eliminar
riscos de intoxicagdo para criangas pequenas. Assim, 0 ambiente
virtual da casa representada no jogo servira como um espago para
recorrentes exercicios de reconhecimento de problemas,
desafiando o jogador a sua resolucéo. Espera-se com isso tornar 0s
riscos de intoxicagdo doméstica inerentes a vida contemporanea
facilmente reconheciveis para o publico, tornando-os situagdes
tangiveis no contexto do jogo.

O jogo foi criado incorporando conceitual e metodologicamente
as informagBes de salde levantadas junto a equipe do Sinitox ao
projeto das regras do jogo, ao seu aspecto visual e ao suporte
tecnoldgico de forma a desenvolver um produto atraente e eficaz
para comunicacdo em saide. E importante destacar o valor social
desta iniciativa que, partindo de dados publicos fornecidos pelo
Sinitox, amplia o esclarecimento da populagdo sobre o0s riscos das
intoxicagdes domésticas, almejando contribuir com a prevengéo
de tais ocorréncias visando em Ultima instancia promover maior
seguranca e qualidade de vida a populagao.

3 OBJETIVOS

O objetivo geral foi a criagdo de um jogo digital visando
comunicar a populagdo sobre o0s riscos das intoxicagoes
domésticas com o intuito de prevenir tais ocorréncias. O publico é
composto de pais e responsaveis, podendo se estender também a
jovens e criangas acima de 10 anos, que podem atuar como
multiplicadores de conhecimentos no ambiente familiar ou se
educarem para 0 momento em que também forem cuidadores de
criangas pequenas.
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Dentro deste contexto, os objetivos especificos foram:

e Levantar as informacBes relevantes ao tema junto aos
pesquisadores do Sinitox

e Definir as regras que estruturam o jogo

e Definir o estilo visual e produzir imagens para 0s cenarios,
interface e personagens

e Integrar texto, imagens, sons, animagdo e regras em um
jogo digital

4 METODOLOGIA

O jogo foi criado por uma equipe de quatro integrantes, incluindo
um game designer, uma ilustradora e dois desenvolvedores. O
trabalho teve a duracdo de 12 meses e a equipe se reunia
mensalmente para apresentar o avango do trabalho de cada um e
discutir as tarefas seguintes.

4.1 Levantamento de informagdes

Os pesquisadores do Sinitox foram entrevistados e puderam
explicar sobre a gravidade do problema das intoxicacdes e como
o0s acidentes costumam ocorrer nas residéncias. Como 0 jogo nao
poderia abarcar todas as formas e situagdes que envolvem a
intoxicagcdo, o0s pesquisadores também opinaram sobre qual
aspecto do problema deveria ser prioritario no jogo. Dessa forma,
a equipe elegeu o problema da intoxicacdo de criangas menores de
5 anos, que sdo o publico mais wvulnerdvel a intoxicacdo
doméstica, enfatizando a responsabilidade dos adultos por manter
0 ambiente doméstico seguro para esta faixa etaria.

A equipe participou também da oficina Casa Educativa,
promovida pelos profissionais do Sinitox, que utiliza uma
maquete para disseminar informagBes sobre riscos e medidas
preventivas no ambiente doméstico. Durante a atividade, sdo
apontados alguns habitos das familias que tornam a casa um lugar
favoravel a intoxicagdo e mostra-se como tornar nossas casas um
lugar mais seguro, principalmente para as criangas [8].

Figura 2: Maquete usada na Oficina Casa Educativa

A equipe também ouviu a experiéncia de pais e responsaveis
através de uma amostra de conveniéncia. Eles relataram as
proprias historias de acidentes e também lembrangas de relatos de
vizinhos e amigos.

4.2 Pesquisa bibliografica

Foram consultadas obras significativas do campo da Comunicagdo
e Salde e dos Game Studies, no intuito de embasar 0s processos
criativos para o desenvolvimento do jogo. Para tanto foi
priorizado o enfoque no jogo digital como um objeto de
entretenimento, evitando uma abordagem que trata 0 jogo como
mero suporte para textos informativos, usado sob o pretexto de
tornar a leitura mais divertida.
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lan Bogost [9] cunhou o termo “retoérica procedimental” como
uma forma de expressdo propria dos jogos que opera através das
regras e procedimentos. O autor acredita que esta é também a
forma mais persuasiva e também mais caracteristica de expressao
dos jogos digitais. Embora um jogo também possa estar imbuido
de retdricas visuais, sonoras e textuais, seu maior poder
persuasivo e expressivo seria proveniente do funcionamento de
suas regras, que criariam metaforas de processos do mundo real.

Pensando neste principio, 0 jogo Quem deixou isso aqui?! foi
concebido de forma que as mensagens sobre 0s perigos de
intoxicacdo doméstica se expressassem nas regras e
procedimentos, € ndo através de pausas para a leitura de textos
informativos ou de testes de conhecimento, como ocorre em
muitos jogos educacionais. Tais textos também existem no jogo,
porém receberam um papel coadjuvante, aparecendo poucas
vezes, ajudando o jogador a entender o que fazer ou ficam
disponiveis no final do jogo, como conquistas disponiveis para
serem lidas posteriormente.

4.3 Roteiro

O jogo é ambientado na casa da protagonista Aninha, uma crianga
com idade de 3 anos, moradora da Zona Norte do Rio de Janeiro.
A casa possui quatro cdmodos, com o jogo comegando pela sala
de estar. A protagonista transita livremente também pela cozinha,
quarto e banheiro. Cada comodo esta cheio de produtos perigosos
distribuidos de acordo com a incidéncia de acidentes em cada tipo
de comodo. Por exemplo, na sala estdo as plantas ornamentais
téxicas, as bebidas alcodlicas e medicamentos; na cozinha, esta a
maior concentracdo de produtos perigosos, repetindo 0s mesmos
da sala e acrescentando produtos de limpeza como detergentes,
dgua sanitaria e até soda caustica; no quarto encontramos acetona
e perfume; o Gltimo cdmodo, o banheiro possui diversos tipos de
cosméticos e um produto perigoso de facil acesso, o limpador de
vaso sanitdrio. Em uma tomada de cada cdmodo estdo os
repelentes de mosquitos.

O jogador ndo controla a Aninha, mas assume o papel de
responsavel por sua seguranca. Embora o jogador ndo tenha um
avatar, ele deve seguir a menina todo o tempo evitando que ela se
intoxique. Aninha anda pelos cdmodos mexendo nos produtos
perigosos, que o jogador precisa tomar de suas maos rapidamente
e guardar fora de seu alcance. Ao longo do jogo, o jogador ainda
precisard se preocupar em alimentar a Aninha quando ela pedir
comida, atender o telefone e também atender a porta. Caso
contrério, perdera ligagdes e encomendas importantes, o que lhe
tirard pontos no sistema do jogo. No entanto, ao clicar no telefone
tocando ou na porta, o jogador fica preso sem ac¢do durante alguns
segundos, que podem ser suficientes para a Aninha se intoxicar.
Esses acontecimentos do jogo, que ndo se limitam a manipulagdo
de agentes tdxicos, tém o objetivo de reforcar que criangas sdo
muito ativas e curiosas, que um rapido momento de distragdo pode
ser o suficiente para acontecer um acidente e que cabe ao cuidador
a responsabilidade de proporcionar um ambiente doméstico mais
seguro.

4.4 Estrutura

O género de jogo pode ser chamado de point and click, pois o
jogador interage com objetos e percorre as telas clicando com o
mouse. Este formato foi escolhido por ndo demandar muita
habilidade com jogos, ja que este uso do mouse é muito comum
em outras atividades usando o computador e porque o publico ndo
€ composto necessariamente por pessoas que joguem outros jogos
rotineiramente. A ferramenta usada foi o Construct 2, adequada
para a criagdo de jogos em 2D. O cendrio é composto de quatro
ambientes estaticos e cada um ocupa toda a tela. Pode-se trocar de
ambiente a qualquer momento clicando em setas direcionais.
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A retdrica procedimental deveria favorecer que o jogador
desenvolvesse no jogo atividades similares as do mundo real,
levando assim o aprendizado para sua propria vida. Dessa forma,
em Quem deixou isso aqui?!, o jogador ndo controla a
personagem Aninha nem é representado na tela. Em vez disso, ele
assume o papel de responsavel pelo bem-estar da crianga, que se
movimenta de forma aleatéria, controlada pelos sistemas do jogo.
Durante 3 minutos, Aninha vaga pela casa mexendo em varios
itens perigosos, que fazem com que sua medida de salde va
diminuindo. O jogador deve interromper este processo clicando no
item com que a Aninha esta interagindo. Caso a barra de salde se
esgote por completo, o0 jogo acaba com uma tela alertando sobre a
intoxicacdo e exibindo o telefone do Disque Intoxicagdo, um
ndmero real para atendimento dessas emergéncias. Caso o jogador
consiga se manter no jogo sem permitir que a barra de saude de
Aninha se esgote, ao final de trés minutos o jogo acaba exibindo
uma tela de vitoria com Aninha na cama dormindo em seguranca.
Mesmo assim, o nimero do Disque intoxicacdo é exibido, para
reforcar sua divulgacéo, bem como um link para o site do Sinitox,
a fim de que o jogador possa saber mais sobre o tema.

A maioria dos itens é movel, e o jogador deve clicar sobre eles
para apanha-los e em seguida clicar nos armdrios altos para
guarda-los. O jogador s6 pode apanhar e guardar um item de cada
vez. O jogo recompensa o0 jogador previdente, dando mais pontos
quando ele consegue guardar os itens espalhados pelo chdo antes
mesmo da menina tocar neles. Assim, se refor¢a no jogador o
habito de estar sempre esquadrinhando o ambiente em busca de
riscos potenciais.

Alguns itens, como o0s inseticidas presos nas tomadas e as
plantas ornamentais, ndo podem ser removidos, obrigando o
jogador a permanecer sempre alerta as atividades da crianga. Por
fim, partindo do principio que tanto os cuidados com a saude
quanto o cuidar de uma crianga ndo ocorrem dissociados das
outras esferas da vida, o0 jogo néo elenca s situacdes relacionadas
a saude. Como formas de ampliar o desafio, h& momentos em que
Aninha pede comida, cabendo ao jogador pegar um pratinho de
comida para ela na geladeira e outros momentos em que o jogador
deve atender o telefone ou a porta, ocasides em que fica
momentaneamente “preso” nos didlogos, incapacitado de seguir a
menina pela casa. Estes desafios extras implicam em perda de
pontos caso sejam ignorados pelo jogador, sugerindo que o
cuidado para evitar intoxicagdes deve ser uma atividade feita em
conjunto com as atividades normais e durante todo o dia.

Dessa forma, o jogador pode chegar ao final do jogo com
diversas pontuagdes, conforme sua habilidade em administrar
acontecimentos que podem ser simultaneos no jogo. Como o
comportamento da Aninha ¢ aleatdrio, a pontuacdo final de cada
partida também é influenciada pelo acaso. Na tela final também ha
um botdo para compartilhar o resultado no Facebook, onde
aparecera a pontuagdo e um link para acessar o jogo.

4.5 Arte

Aninha foi concebida com uma aparéncia comum no Brasil, com
cabelos encaracolados e pele escura. Foram escolhidos tracos
étnicos que representam uma grande parcela da populagdo
brasileira. Infelizmente, ficam excluidas muitas outras etnias, pois
o territorio brasileiro é extenso e com populagdes bastante
diversificadas. Uma solucdo para a questdo da representatividade
aqui poderia ser a criacdo de opcBes de personagens ou de
customizagdo dos mesmos, antes do inicio da sessdo de jogo em
si. Esta alteracéo faz parte do planejamento para a criacdo de uma
versdo ampliada do jogo, que também incluird um novo ambiente
como uma nova fase.

O desenho da personagem deveria aparentar estar em uma
ocasido cotidiana e despojada, com roupas simples e confortaveis.
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N&do era desejavel que a aparéncia de Aninha apresentasse
esteredtipos sexistas e foram evitados os desenhos de roupas cor-
de-rosa, representacdes de aderegos, brincos ou maquiagem.

Embora o problema da intoxicagdo doméstica ndo seja
localizado no Rio de Janeiro, mas se estenda por qualquer regido
do Brasil, a opgdo feita foi por cendrios criados a partir de
referéncias reais de domicilios da Zona Norte do Rio de Janeiro,
através de amostras de conveniéncia. Dessa forma, espera-se que
0S cenarios sejam interessantes e agradaveis, com diversos
detalhes que remetam a uma residéncia aconchegante, embora os
desenhos ndo necessariamente prezem pelo realismo.

O restante da interface, como os botdes e demais telas, foi
desenhado com texturas de tecidos, para reforgar a ideia de
aconchego domeéstico. Este investimento em texturas foi pensado
para transmitir a ideia contrastante de que mesmo um “lar-doce-
lar” pode estar cheios de perigos para uma crianga pequena.

4.6 Implementacao

O primeiro teste foi feito com 6 voluntéarios da Fiocruz entre 25 e
35 anos de idade e foi realizado no escritorio com a presenga dos
criadores do jogo, que observaram um voluntario jogando de cada
vez. Depois deste teste, foi reduzida a duragdo do jogo para 3
minutos, o tutorial foi um pouco mais detalhado e foram alteradas
as regras para ganhar e perder pontos. Atém de ser usado para
analisar a jogabilidade, o teste também foi Util para colher
impressdes sobre 0 jogo.

O segundo teste foi realizado durante a Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia, em outubro de 2016, com estudantes entre
12 e 16 anos que visitavam a Fundacdo Oswaldo Cruz. O objetivo
deste teste estava mais relacionado com a aceitagdo como jogo
divertido. Além da diferenca da faixa etaria, a situagdo de jogo foi
distinta, pois ocorreu em um pequeno estande que fazia parte de
uma mostra maior com diversos outros projetos criados na
Fiocruz. O ambiente era ruidoso com muitas distragdes e
interferéncias, com a participagdo dos colegas a volta de cada
jogador, que interferiam e opinavam durante as sessdes de jogo. A
equipe observou que o jogo teve uma boa aceitacéo e se mostrou
divertido e envolvente. Os estudantes jogavam até o fim e alguns
optaram por jogar mais de uma vez para melhorar a pontuagéo e
disputar com colegas. Os estudantes que somente observavam
pareciam bastante empolgados e tentavam ajudar quem estava
jogando dando dicas.

O segundo teste teve um carater bastante informal, mas orientou
a equipe a diminuir o nimero de cliques necessarios para se
concluir tarefas do jogo. Apoés estas Ultimas alteracdes o jogo foi
lancado em dezembro de 2016 durante o seminario Prevencéo de
intoxicacBes em foco: panorama das intoxicacoes infantis e agdes
educativas do Centro de Estudos do Icict e o Sinitox.

4.7 Divulgacédo e midia

Junto com a Assessoria de Comunicagdo do Icict, o jogo foi
divulgado em programas das TVs Brasil e NBR (A TV do
Governo Federal), juntamente com entrevistas com a equipe que
desenvolveu o jogo, com a coordenadora do Sinitox e com pais e
responsdveis que relataram acidentes envolvendo produtos
toxicos.

O link para o jogo (bit.ly/quemdeixouissoaqui) foi divulgado
também em posts do Icict no Facebook e Twitter, em videos de
divulgacdo no YouTube e em divulgac@es institucionais por listas
de email. Estas conexdes com outros espagos permitem que 0 jogo
aplicado de saude possa alcangar um publico mais amplo, oferecer
mais conteddo aos que tiverem este interesse e possibilitando
desdobramentos que ndo caberiam no projeto original.

Embora tenha sido criado para ser jogado diretamente no
navegador de internet, também foi disponibilizada no repositério
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institucional da  Fiocruz uma versdo para baixar
(https://www.arca.fiocruz.br/handle/icict/19467?locale=en) e
executar em computadores pessoais, ampliando a forma de acesso
de forma til para situagfes de uso mais limitado da internet.

5 CoNCLUSAO

A intoxicagdo infantil € um evento dramatico. Todos os esforcos
para reduzir sua incidéncia sdo bem-vindos e foi com este ideal
que a equipe se aproximou do projeto. Mediante a cooperagdo
com os pesquisadores do Sinitox foi possivel elaborar um jogo
como um material inovador de comunicacdo em saude, acionando
assim, a retérica procedimental em favor de um tema de satde.

Embora, ap6s a conclusdo do projeto tenham ficado registradas
possibilidades de melhorias e amplia¢Ges, além da necessidade de
cobertura de outras questdes importantes, como as picadas de
animais peconhentos, a avaliagdo da equipe é que foi um esforco
bem-sucedido, sendo que sua recepgdo superou em muito as
expectativas incluindo a grande repercussdo nos meios de
comunicagéo.

Este projeto marcou também a inauguragdo do Polo de Jogos e
Saude da Fiocruz, como instancia de pesquisa e desenvolvimento
de jogos para a satde. O desenvolvimento deste jogo abre espaco
para novas possibilidades para a comunicacéo e informagdo em
saude. Particularmente, ao se considerar seu desenvolvimento em
uma instituicdo de salde publica centendria como a Fiocruz,
sinaliza também um compromisso tanto com o avanco tecnol6gico
quanto com o didlogo constante com a sociedade brasileira. Um
jogo digital para a salde representa ndo somente a possibilidade
de alcancar novos publicos, mas representa também de forma
mais significativa novas maneiras de expressdo e comunicagdo
para o campo da salde coletiva.
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