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Usando retoérica procedural para desenvolver um jogo transmidia sobre reciclagem:
estudo de caso do Triade
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Resumo—O desenvolvimento de um serious game envolve a
desafiadora tarefa de transmitir uma mensagem e entreter ao
mesmo tempo. Este trabalho apresenta um estudo de caso de
design e desenvolvimento de um serious game sobre sustentabi-
lidade. O objetivo deste trabalho é abordar o desenvolvimento
de um jogo mantendo o foco na retérica procedural, porém,
ainda assim, criando o jogo para ser divertido e desafiador.

Keywords-Serious Games; Game Design; Mecanicas; Susten-
tabilidade

I. INTRODUCAO

O grande desafio do design de serious games reside na
criagdo de um jogo que consiga transmitir uma mensagem
ou um conhecimento de forma efetiva, porém sem perder a
esséncia do que é um jogo.

A motivagdo que compele este trabalho é estudar a
utilizacdo da retdrica procedural, um conceito introduzido
por Ian Bogost [1], no desafio do desenvolvimento de um
serious game.

O estudo de caso desenvolvido aborda a criagdo de
um jogo sobre sustentabilidade. O Triade, o desafio da
sustentabilidade, tem o intuito de auxiliar a conscientizagao
da necessidade de se reciclar, reduzir e reutilizar, os 3 Rs
da Sustentabilidade [2]. O jogo se propde a prover conhe-
cimento e afeto ecoldgico como forma de conscientizacio
sobre o consumo ecoldgico como descrito por [3].

O objetivo € construir um jogo que ndo ensine expli-
citamente seu contetido, mas sim o apresente através dos
processos do jogo, fazendo com que o jogador perceba e
entenda os conceitos por conta prépria, criando assim uma
sensagdo de descoberta diferente da forma quando € ensinada
diretamente.

O jogo tem como publico-alvo jovens e jovens-adultos
alfabetizados. Devido a grande quantidade de texto e certa
complexidade, o jogo € pouco acessivel a criancas e também
ndo deve capturar o interesse de pessoas pouco interessadas
em jogos.

Na préxima se¢do apresenta-se o arcabougo tedrico para
definir o que se entende como jogo para os autores deste
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trabalho. O objetivo € apresentar o conteido de forma que
se entenda como o jogo € visto e estudado neste trabalho.

Um jogo com este propdsito ndo € uma proposta inédita,
a terceira se¢@o analisa outros jogos e o que os difere da
abordagem desenvolvida no Triade.

Para o desenvolvimento do jogo foram utilizados diversos
conceitos: retdrica procedural, sustentabilidade e transmidia,
sendo cada um deles devidamente estudado e explicado
em suas respectivas secdes. Estes conceitos sdo o alicerce
tedrico deste trabalho e amplamente utilizados no desenvol-
vimento deste estudo de caso.

Ap0s estabelecer e estruturar os fundamentos tedricos, €
apresentado o conteido deste estudo de caso, em diversas
etapas. Primeiro é descrita a etapa de ideacdo, introduzindo
os primeiros passos do design do jogo, partindo da proposta
inicial e abordando as primeiras escolhas e disposi¢des
feitas. Em seguida € apresentado o design da parte estrutural
do jogo, regras, mecanicas e tecnologia, especificando a
justificativa de certas escolhas importantes feitas durante
o desenvolvimento. Apds € mostrado, o design temadtico e
visual do jogo, apresentando o discurso usado para cada
parte do jogo bem como o seu visual final. Por fim foram
exploradas as dificuldades do processo de design do jogo
bem como as vantagens observadas em usar esta proposta
para desenvolve-lo.

A tltima secdo contempla as impressdes finais do estudo
de caso e sua contribui¢do para o estudo de serious games
e ¢ indicado também possiveis novas pesquisas para melhor
desenvolver a drea.

II. SOBRE JOGOS

Este trabalho € feito do ponto de vista da engenharia,
embora os autores tenham referéncias de outras dreas é
importante explicitar a intencdo ao criar este artefato. Dito
isso foi obtido conhecimento de criagdo de jogos de diversos
autores, como Schell [4], Salen & Zimmerman [5] e outros
[6], [7], [8], [9]. Embora ndo exista um método de criagdo
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explicito usado neste trabalho, os conhecimentos e préticas
obtidos destas leituras foram amplamente usados.

Um referencial mais filoséfico estd presente nos trabalhos
de Huizinga [10], Caillois [11] e Wittgenstein [12]. Esses
autores provocam uma discussdo mais abstrata sobre o que é
um jogo ou o que € o ato de jogar. Além de outras referéncias
sobre aspectos mais especificos de um jogo, como estéticas,
mecanicas, tema. Isso tudo € bem coberto por [13], definindo
o objeto de estudo deste laboratdrio [13], no qual este estudo
foi realizado, ou seja o que é um jogo.

Dessa definicdo € importante destacar algumas ideias.
Primeiro, um jogo é um artefato social e cultural, e por isso
interage com seu meio, provocando resultados negociados
[13]. Seguindo a proposta de Juul[14], e os autores acreditam
que o circulo magico do jogo, de Huizinga[10], ndo isola
totalmente o mundo do jogo do mundo real, havendo efeitos
diretos e colaterais. Tais efeitos sdo importantissimos na
criacdo de jogos sérios e jogos educacionais, sendo implicita
ou explicitamente aceitos pelos jogadores.

Segundo, apesar de jogos em gerais serem ndo-produtivos,
jogos sérios e educacionais tem um objetivo produtivo, que
no caso do jogo aqui desenvolvido, é conscientizar sobre o
consumo ecoldgico.

Finalmente, vale a pena destacar que jogos sdo formados
basicamente por decisdes e acdes [13], e que isto € justa-
mente o foco da retdrica procedural. Nela ao passar uma
mensagem o jogador se torna um agente e por meio de suas
decisdes e acdes, compreende a mensagem de forma ativa,
contrastando ao receber a mensagem de forma passiva, por
meio da leitura de textos ou por assistir cenas de transicao,
por exemplo.

III. OUTRAS ABORDAGENS

Jogos que utilizam temas envolvendo a sustentabilidade
estdo presentes na literatura de diversas maneiras e nesta
secdo sdo apresentados alguns trabalhos desenvolvidos.

Em [15], os autores criaram um jogo multiplataforma para
ensinar boas praticas de reciclagem de materiais tendo como
publico alvo principal criancas do ensino fundamental. O
projeto foi desenvolvido para uma campanha de conscien-
tizagdo sobre a coleta de residuos sélidos elaborada pelo
governo de Recife-PE. O jogo foi disponibilizado em diver-
sas plataformas para atingir um nimero maior de pessoas,
sendo elas: web, smartphones com o sistema operacional
Android e dispositivos fouch . Neste jogo, o jogador estd
posicionado em frente a uma esteira que transporta diversos
tipos de objetos. Ele deve coletar objetos, escolher o lixo
com a cor apropriada e arrastar o objeto para esta lixeira,
de acordo com o tipo de lixo. Para facilitar o entendimento
do jogo, foi disponibilizado um tutorial.

O jogo proposto pelos autores em [16] foi disponibilizado
em multiplataforma para ensinar conceitos relacionados a
educacdo ambiental e promover a consciéncia ecoldgica
tendo como publico alvo adolescentes e criangas. O jogo
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possui cinco fases, nas quais cada uma representa um tipo
de lixo recicldvel que deve ser coletado e apds o término da
fase o jogador responde a perguntas para avancar no jogo. O
cendrio do jogo € um campo formado por arvores, lago com
objetos espalhados e o jogador deve caminhar neste cendrio
coletando o lixo de acordo com a fase que ele se encontra.
Neste jogo € possivel acessar um quiz e uma ajuda.

O trabalho desenvolvido em [17] apresenta um jogo de
tabuleiro no qual os jogadores devem realizar a limpeza
da cidade e lidar com estes residuos gerados tendo como
publico alvo desde de criangas com 8 anos até jovens
e adultos. Ele se passa numa cidade que contém aterro
sanitdrio, centro de reciclagem, prédios sendo estes itens
pecas do tabuleiro. O tabuleiro € montado pelos jogadores de
forma cooperativa com a presenca de 2 a 4 jogadores. O jogo
possui cartas com objetivos que sdo sorteadas no comego,
e que sdo cruciais para a vitéria. Os jogadores devem
movimentar os caminhdes, através de cartas, para recolher
os residuos residenciais, bioldgicos, quimicos e téxicos. Os
residuos so6lidos sdo cartas espalhadas pela cidade, devendo
ser levados para as dreas corretas de descarte até a cidade
ficar totalmente limpa.

Além dos jogos desenvolvidos descritos acima € possivel
listar jogos comerciais envolvendo temas sobre sustentabili-
dade. O jogo Recicla Planeta [18] apresenta os conceitos
relacionados 4 reciclagem e conscientizacdo sobre a se-
paracdo do lixo utilizando cartas e um tabuleiro. O jogo
Recicla Mundo [19] se propde a simular todas as etapas da
reciclagem através de um tabuleiro e cartas com residuos
com as diferentes cores. No jogo SimCity[20], apesar de
ndo ser um jogo voltado exclusivamente para questdes sobre
sustentabilidade, vale a pena citar que nas cidades podem
haver depésitos de lixo, centros de reciclagem que reduzem
a quantidade de lixo e produzem materiais reciclados e o
acimulo de lixo interfere diretamente no valor do terreno
de um cidade, por exemplo, mostrando a importancia da
boa gestdo do lixo.

Pode-se citar ainda outros trabalhos relacionados, como
o que foi desenvolvido em [21], um serious game sobre
reciclagem para a midia de realidade virtual. No trabalho
desenvolvido por [22] a temdtica de reciclagem € abordada
também utilizando outra midia, realidade aumentada para
0 jogo. No jogo criado em [23] o personagem coleta
objetos pela cidade para reciclagem, também apresentando
os conceitos sobre reciclagem. O jogo desenvolvido em [24]
também apresenta conceitos de sustentabilidade.

O jogo Triade, aqui desenvolvido, diferente dos demais,
propde uma experiéncia transmidia tendo uma fase digital
e uma fase utilizando cartas. O jogo na fase digital apre-
senta objetos de diferentes tipos de materiais recicldveis
que devem ser inseridos nas lixeiras das cores corretas
assim como em alguns jogos citados anteriormente. No
jogo proposto por [17], a geréncia de recursos ¢ importante
para o cumprimento dos objetivos assim como no jogo que
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propomos. O foco na utilizagcdo da retdrica procedural no
desenvolvimento do Triade se mostra como um diferencial
perante aos jogos citados.

IV. RETORICA PROCEDURAL

Ian Bogost [1] desenvolveu uma teoria, a retérica proce-
dural, que consiste em identificar e estudar os argumentos
criados por processos, ou seja, analisar que tipo de mensa-
gens sdo passadas por determinados processos de um jogo
e utilizar isto para criar jogos que exprimam argumentos
através de seus processos.

Retdrica procedural é uma teoria bastante aceita e provou
ser uma ferramenta de amplo uso no estudo de jogos. Foi
usada para analisar jogos do mercado, como Persona 3 [25],
com o intuito de entender melhor o género do jogo e como
ele passa sua mensagem. Outros estudos, que observam e
identificam o mal uso da retdrica procedural, criando assim
jogos que passam uma mensagem equivocada, também estao
presentes, como em [26]. Uma outra abordagem do uso da
teoria foi introduzir o desenvolvimento de jogos com uso
de retdrica procedural como ferramenta em um curso que
originalmente ndo envolvia jogos [27].

Neste trabalho a retdrica procedural foi usada para criar
um serious game. Tal abordagem foi utilizada pelo préprio
Bogost em [1] para criar um jogo que explicasse as politicas
publicas de um candidato. Em um trabalho similar ao
desenvolvido aqui, foi criado um jogo sobre uso sustentdvel
de energia, com foco na traduc¢do do conhecimento na “lin-
guagem do jogo” [28]. Este trabalho também teve o foco de
manter o jogo divertido enquanto criava a parte instrucional,
porém foi utilizado uma abordagem um pouco diferente.
Doucet e Srinivasan partiram de um jogo de entretenimento
e adicionaram a mensagem através da retdrica procedural,
enquanto que neste trabalho foi criado um jogo desde o
principio.

Aplicar esta teoria robusta no desenvolvimento de um
jogo resulta em seguranga, na forma de certezas que esta
fundamentagdo tedrica estabelece. Ao se atentar a retd-
rica procedural do jogo € obtido um maior controle sobre
o discurso que € passado por ele, podendo assim evitar
transmitir mensagens erroneas[29]. Outra vantagem ¢ ter
o aprendizado de forma indireta, isto é, em um primeiro
olhar o jogo serd visto como um jogo de entretenimento
e ndo um jogo com propdsito. Esta caracteristica leva os
jogadores a voluntariamente jogarem o jogo, nao havendo
assim a necessidade de ficar os expondo forgosamente a essa
experiéncia.

Apesar dos beneficios da utilizagdo desta teoria a subje-
tividade presente nela se apresenta como um fator de risco.
A interag¢do do jogador também faz parte dos processos do
jogo, ou seja, o jogador interfere nos processos e consequen-
temente na retdrica também [29]. Esta subjetividade dificulta
muito o trabalho do desenvolvimento, pois ndo pode ser
ignorada na cria¢do do jogo. Isto faz necessario uma forma
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de previsdo das acdes e comportamentos dos jogadores e o
quanto isso influencia a retdrica.

V. TRANSMIDIA

z

Transmidia € um conceito que vem sendo aplicado em
diversos assuntos que permeiam jogos. Este termo significa
a distribuicdo de um contetido por diversas midias, ou canais,
incluindo midias digitais, com a finalidade de fornecer uma
experiéncia integrada[30]. Sua faceta mais proeminente &
narrativa transmidia ou transmedia storytelling, que vem
sido utilizada de diversas formas para criar uma maior
imersao narrativa [30], [31].

A interacdo também tem sido abordada de uma forma
transmidia, e talvez seja de ainda maior importancia para
jogos, embora esteja muito menos desenvolvida que a nar-
rativa [32].

A exploragdo do conceito de transmidia acarretou no
aparecimento de novos paradigmas no design e entendi-
mento de jogos. Especificamente na drea de serious games
foi desenvolvido um conceito de aprendizado transmidia,
que extrapola o jogo com propdsito para todo um sistema
transmidia e gera uma narrativa ou experiencia com maior
engajamento do jogador. Pode se dizer que aprendizado
transmidia é uma forma mais efetiva do uso de serious
games para ensino ou treinamento [33]. Utilizar estrategi-
camente multiplas midias para o aprendizado pode engajar
novos jogadores e manter jogadores engajados, pois isto
pode oferecer emogdes que auxiliam a reter informagdo e
conectar contetidos uma vez que as pessoas se lembram mais
de informagdes contadas na forma de histéria [33].

Pode se assim estabelecer certas vantagens do uso poten-
cial de transmidia em um jogo. Existe uma vantagem que
vem diretamente do uso de diversas midias, a possibilidade
de burlar as limita¢cdes de um determinado tipo de midia
utilizando o potencial de outra. Num texto, por exemplo,
€ dificil descrever um cendrio, enquanto com imagens &
bem mais simples. A narrativa através de um ambiente
transmidia tem um maior poder de imersdo, melhorando
assim a experiéncia do jogador e, no caso de serious games,
facilitando a identificacdo do jogador com o tema e o
discurso do jogo[31].

Interagdo em um jogo transmidia também apresenta vanta-
gens a serem exploradas. A interatividade do jogo, quando
apresentada em multiplas midias, possui uma maior gama
de possibilidades e menos limitagdes, possibilitando assim
a criagdo de novas experiéncias [31].

Embora n3o haja muitas pesquisas ainda utilizando esta
abordagem transmidia, foi possivel perceber aqui uma fer-
ramenta para explorar novas formas de intera¢do. Interacdo
que por sua vez se relaciona diretamente com a proposta
deste trabalho ao usar retdérica procedural, afinal uma boa
parcela dos processos que serdo utilizados para retdrica sdo
originados de interacdes dentro do jogo.
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A necessidade do dominio de diversos tipos de midias
no desenvolvimento de um jogo transmidia apresenta um
desafio aos game designers. Uma equipe capacitada para
criar um jogo transmidia representa ndo s6 um custo maior,
mas também um aumento na dificuldade de se montar tal
equipe, pois é necessdrio que haja uma boa comunicagdo
entre os membros de diferentes dreas.

Diversas midias também possuem limitacdes e problemas
que nio podem ser anulados pelo uso de outras midias. Neste
caso estas desvantagens se somam, fazendo com que o jogo
transmidia tenha uma quantidade maior de requisitos que
um jogo de uma unica midia. Por exemplo, a existéncia de
qualquer midia digital tem como pré requisito um dispositivo
computacional, mas a0 mesmo tempo uma midia fisica pede
que se tenha a adquirido, ou produzido, previamente o
objeto. Assim, um jogo que exige ambas as midias se torna
mais dificil ao jogador poder jogar o jogo completo.

VI. SUSTENTABILIDADE

Segundo o Banco Mundial[2], em 2012, o mundo gerava
1,3 bilhdes de toneladas de residuos sélidos por ano, sendo
que para 2025 a quantidade prevista era de 2,2 bilhdes de
toneladas, com uma alta prevista de custos entre 4 e 6
vezes para os paises de renda baixa ou média-inferior. Isso
estimado apenas para a populag¢do urbana. O impacto desses
residuos inclui custos de tratamento, problemas de saude,
geracdo de metano e outros. Melhorar a gestdo de residuos
sdlidos € uma prioridade urgente.

A redugdo, o reuso e a reciclagem compde as camadas
mais altas da pirdmide hierdrquica de preferéncia na gestdo
de residuos, junto com op¢des menos desejadas: a recupera-
¢do, por meio da digestdo ou compostagem, o uso de aterros
sanitdrios ou incinera¢do com recuperacdo de energia, € no
ultimo caso a disposi¢do controlado[2].

)

MELHORES OPCOES

|

D1SPOSICAO CONTROLADA

Figura 1. Hierarquia dos métodos de gestdo de residuos, adaptado de [2].
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Reducio consiste na atitude que visa diminuir a geragdo
de residuos. Esta atitude pode se mostrar no controle do
consumo, no consumo de apenas o necessdrio, ao evitar
desperdicios, por exemplo, consumir completamente um
alimento de forma a ndo deixar restos na embalagem.

Reuso e o0 ato de utilizar produtos que seriam descartados
novamente ou para outra fung¢do, utilizar restos de comida
como adubo e fazer moveis de garrafas PET sdo bons
exemplos de formas de reuso, mas ate doacdo e uma forma
de reutilizar.

Reciclagem representa a transformacgdo de residuos des-
cartados em material novo do mesmo tipo, como latas de
alumino que s@o derretidas para fazer novas latas, ou de
outro tipo, como pneus que sdo utilizados como material
para asfalto.

Entre as recomendacdes, feitas pelo Banco Mundial, de
politicas a serem adotadas pelos governos, a primeira é a
educacdo do publico, de forma a “informa-lo sobre suas
opcdes para reduzir a geragdo de residuos e aumentar a
reciclagem e compostagem”[2].

A. Consumo ecoldgico

Esses conceitos de gestdo de residuos fazem parte de uma
proposta maior chamada consumo ecolégico, “O consumidor
verde € aquele em cujo poder de escolha do produto incide,
além das varidveis preco e qualidade, também as consequén-
cias de seu consumo privado, ou seja, o impacto ambiental
que os processos industriais e uso do produto causam, ou
ainda aquele que tenta usar o seu poder de compra para
operar mudanga social” [3].

Educar o publico sobre consumo ecoldgico pode ser feito
utilizando-se de dois conceitos, afeto ecolégico ¢ conhe-
cimento ecoldgico. Afeto ecoldgico representa a ligagdo
emocional de um individuo com relagcdo ao meio-ambiente,
0 quanto se importa com o bem estar do meio-ambiente.
Conhecimento ecoldgico ¢ a habilidade do individuo em
identificar um conjunto de simbolos, conceitos e compor-
tamentos relacionados a problemas ecoldgicos, ou seja o
quanto ele conhece sobre o meio-ambiente e seus problemas

[3].
B. Jogos e Sustentabilidade

“A proporg¢do, complexidade e abrangéncia que os proble-
mas ambientais assumem na atualidade fazem da sustentabi-
lidade um desafio multidimensional’[3] e esta multidimen-
sionalidade do problema inclui a necessidade do individuo
estar participando desta batalha. Dessa forma o uso de jogos
para acessar estes individuos e incentiva-los ao consumo
ecoldgico torna-se uma ferramenta importante para a criacao
de um ambiente de desenvolvimento sustentdvel pelo poder
publico.

Cogni¢do e emocdo sdo fatores inerentes a jogos, bem
como sio de grande impacto no comportamento de consumo
ecoldgico como estabelecido por Reyes [3].
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A proposta desenvolvida neste trabalho visa utilizar as
vantagens da retorica procedural para explorar a parte cog-
nitiva do jogo, bem como utilizar do componente emocional
natural do jogo para criacdo de um experiéncia que ao
mesmo tempo desenvolva o conhecimento e afetividade do
jogador sobre o meio-ambiente.

VII. CRIACAO E IDEACAO

A proposta inicial para a criacdo deste jogo foi criar um
jogo que ensinasse sobre sustentabilidade utilizando retdrica
procedural. Foi definido entdo que buscariam-se mecanicas
que transmitissem as ideais da sustentabilidade. As camadas
mais altas da piramide de preferéncia na gestdo de residuos
sdo redugdo, reuso e reciclagem, assim foram priorizados na
busca por mecanicas. Neste momento foi estabelecido que
seria desenvolvido um jogo puramente analégico, e foram
definidas as seguintes escolhas de mecénicas e retdricas:

o Reduzir foi escolhido como forma de derrota do jogo
pois é considerado a melhor op¢do na gestdo de resi-
duos. Para fixar a ideia da reducdo a condi¢do de derrota
¢ acumular muito lixo, for¢ando o jogador a reduzir a
geracdo de lixo. Assim foi introduzido que reduzir a
geracdo de lixo € crucial,

e Reuso e Reciclagem foram incorporados principal-
mente nas cartas do jogo, onde apareceriam em suas
diversas formas, para que no decorrer do jogo o jogador
ficasse familiarizado com as principais atitudes que
compdem uma vida sustentavel;

o "Press your luck"[34] foi estabelecido como mecénica
principal do jogo pois trabalha com a ideia de ganancia
e estabelece nitidamente uma consequéncia para esse
exagero. Com isso se reforca um conceito importante
da sustentabilidade, que exagero e falta de controle sao
parte da problemdtica da gestdo de residuos.

A. Primeiros testes e adaptagoes

Criados os primeiros prototipos deu-se inicio aos primei-
ros playtests e a posterior andlise dos componentes retéricos
do jogo que foram estabelecidos. Apds algumas iteragdes
notou-se alguns pontos interessantes. A condi¢do de derrota
para o jogo transmitiu muito bem a ideia desejada e os
jogadores tentavam ao maximo ndo deixar o lixo acumular.
Em contrapartida o press your luck nido funcionou como
esperado, muitas vezes os jogadores preferiam aceitar riscos
enormes, sendo gananciosos, para avangar rdpido no jogo.
Isto vai contra a mensagem desejada, que era mostrar que
exagero e ganancia ndo possuiam beneficios. Além disso o
ritmo do jogo ndo estava adequado, o jogo ndo transmitia
urgéncia para o jogador. Ele tinha muito tempo para se
adequar a sustentabilidade e ndo precisava se apressar,
identificado como uma retérica negativa para o jogo.

Apés a andlise dos playtests iniciou-se uma pesquisa
e busca de ideias para corrigir o problema com o press
your luck. Nestas pesquisas surge o transmidia, que traz
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beneficios muito bons para serious games. Maior imersio e
engajamento por parte do jogador assim como um respaldo
tedrico para um ensino transmidia mais efetivo. O jogo se
transforma entdo em um jogo digital e analdgico: como
houveram problemas com a parte do press your luck, nela
foi introduzido o ambiente digital. De posse de uma nova
tecnologia, foi possivel corrigir o problema com o ritmo do
jogo fazendo uma etapa em tempo real. A pressdo de algo
automatizado que exige reacdo em tempo real introduziu
a sensacdo de urgéncia e eliminou a retdrica errbnea que
existia.

VIII. DESIGN ESTRUTURAL

O jogo em sua versao definitiva foi intitulado Triade, o
desafio da sustentabilidade, ¢ em portugués, possuindo uma
aplicagdo Android necessdria para jogar, bem como cartas
que devem ser impressas e cortadas previamente disponiveis
em . Junto com as cartas hd um manual explicando como
se joga e utiliza o aplicativo.

O Triade € composto de duas fases, cada rodada do jogo
€ composta de uma fase de coleta seguida de uma fase
de projetos. Em cada fase o jogador tem acgdes e objetivos
diferentes mas os recursos sdo compartilhados entre as fases.
A fase de coleta é totalmente digital, enquanto a fase de
projetos € feita com cartas e pode-se usar o aplicativo ou
nao.

Um dos objetivos em ter duas fases com tecnologias
diferentes € langar mao desta interagdo transmidia para expor
um argumento, o jogo tem impacto real. As a¢des do jogador
no mundo digital tem impacto direto na parte real do jogo.
Esta interac@o leva o jogador a perceber que sua postura em
um momento pode ter um impacto em outro mesmo que nao
parecam relacionados.

A. Fase de coleta

Na fase de coleta o jogador utiliza o dispositivo que estiver
com o aplicativo. Ele deve coletar lixos recicldveis que caem
pela tela e arrastd-los até lixeiras que ficam na lateral da
tela usando seu dedo ou mouse. Os lixos porém tem tipos
diferentes, sendo eles: papel, plastico, vidro e metal. Os
lixos devem ser levados as lixeiras corretas, utilizando a
identificag@o de cores de acordo com o padrao brasileiro[35].
Caso ndo consiga pegar o lixo e ele alcance a base da tela,
ele se torna lixo acumulado que contribui para a derrota do
jogador.

A retdrica trabalhada nessa parte € principalmente sobre
reciclagem. Evidenciada sua necessidade através do actimulo
de lixo em caso de negligéncia, a0 mesmo tempo € trans-
mitido o conhecimento dos tipos de lixo da atividade de
coleta seletiva. Também € passado uma estética de tensdo
pois o jogador deve ficar atento o tempo todo. A dificuldade,
velocidade e quantidade de lixo vai aumentando com o
tempo.

Uhttps://goo.gl/akGeSx
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Foram introduzidos também lixos ndo recicldveis que
devem ser coletados, porém ndo contam como recursos
para a proxima fase. O objetivo desta adicdo € enfatizar a
dificuldade da coleta de lixo quando ndo ha a pré-selegdo.
Ao criar uma emocdo negativa no jogador visa-se associar
esta negatividade a uma atividade contraproducente para a
reciclagem.

Acumular muito lixo tem uma consequéncia direta nesta
fase, além da aproximacgdo da derrota. Um bloco cinza
vai aparecendo a partir da base da tela de acordo com a
quantidade de lixo acumulado. Este bloco reduz o espaco
de tela do jogador fazendo com que tenha menos tempo
habil para coletar os lixos que caem. Isto reforca a ideia
de que quanto mais lixo se deixa acumular mais dificil
se torna o trabalho da reciclagem e consequentemente da
sustentabilidade, pois atrapalha o jogador a completar seus
objetivos.

B. Fase de projeto

Para realizar a fase de projeto o jogador terd acesso a
dois tipos de cartas, projetos e atividades. No inicio do jogo
ele sorteia 4 projetos que serdo sua condi¢do de vitdria,
completar todos. As cartas de atividades serdo utilizadas
ao longo das rodadas para transformar os lixos coletados
na primeira fase em beneficios e evitar que acumulem. Ao
termino desta fase qualquer lixo ndo utilizado se torna lixo
acumulado e que se chegar a uma determinada quantidade
representa a derrota do jogador.

As cartas de atividade e projeto sdo similares tanto meca-
nicamente como em significado. Ambas representam formas
de se ser sustentdvel, desde atitudes como lavar a louca com
torneira fechada, aproveitar a 4gua da maquina de lavar para
lavar o carro, até objetos reciclados ou reutilizados. Isso
leva o jogador a estar em constante contato com diversas
préticas do consumo ecoldgico para que se acostume com
essas ideias. A diferenga nas cartas estd na escala, os projetos
s30 bem mais dificeis de concluir e representam aspectos
maiores da vida sustentdvel. As atividades sdo mais ficeis e
representam formas mais cotidianas do consumo ecolégico.

As cartas, e suas diferengas, tem uma importante men-
sagem do jogo. A simplicidade das cartas de atividade
mostram ao jogador que estas atividades sdo faceis de incluir
no seu dia a dia, no caso do jogo rodada a rodada, e
ainda assim s@o importantes para o todo, pois vencer o
jogo fica muito dificil sem as usar. J4 a dificuldade em
executar as cartas de projeto vem com o intuito de deixar
0 jogo interessante e de ser necessdrio diversas rodadas
para completa-las. Este dltimo mostra que € necessdrio um
esforco de longo prazo para se atingir os objetivos maiores
da sustentabilidade.

No manual do jogo incluimos duas formas de se jogar
esta fase, utilizando o aplicativo para manter a contagem
dos recursos através de botdes que representam o efeito das
cartas. Porém incentivamos o jogador a fazer um exercicio
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de reuso e procurar por pequenos objetos da mesma cor ou
material para identificar cada um dos tipos de lixo. Desta
forma o jogador mesmo gerencia quantos recursos tem além
de ter uma intera¢do mais direta com o consumo ecoldgico.
Na 5 € mostrado o diagrama do jogo de forma transmidia,
jogo digital e analégico, utilizando materiais que podem ser
encontrados em casa para o jogo.

IX. DESIGN VISUAL

Ao desenvolver jogos digitais e analégicos hd uma neces-
sidade de preocupacgdo com o design visual dos jogos, tendo
como premissas o publico alvo e a midia a qual o jogo se
propde a ser jogado. No jogo desenvolvido neste trabalho
dois tipos de midias, digital e analdgica, sdo utilizadas
resultando em duas fases ligadas entre si como experiéncia
transmidia. O publico alvo sdo pessoas alfabetizadas, entre
jovens e adultos, como visto anteriormente.

A. Fase de coleta

Ao desenvolver um jogo digital ou uma aplicacdo €
necessdrio criar boas experiéncias para o usudrio através da
interface. Para facilitar o desenvolvimento de boas interfaces
Jakob Nielsen [36] criou um conjunto de dez heuristicas, es-
tratégias, para guiar este processo. Tais heuristicas auxiliam
para que o usudrio da aplicacdo possa entender o que deve
fazer de forma clara e simples com seguranca. Na fase digital
deste jogo estas heuristicas foram aplicadas pelos autores
para permitir que a interface ficasse mais clara e eficiente.

Nesta primeira fase de coleta foi desenvolvido um apli-
cativo para ser jogado num smartphone, um aplicativo. O
programa utilizado para tal tarefa foi Construct 2 [37], que
possibilita a criagcdo de diversos tipos de jogos. Nesta fase o
jogador € apresentado a uma drea na qual objetos de diversos
tipos de materiais caem do topo da tela. Nesta tela ha lixeiras
com as 4 cores, referentes a tipos de produtos reciclaveis,
e o jogador deve arrastar estes objetos até as lixeiras que
indicam o material do qual o objeto foi feito.

A primeira tela desta fase, Figura 3, apresenta as seguintes
opcdes: “Comegar” para iniciar o jogo e “Como jogar”
que redireciona o jogador para o manual do jogo. Esta
tela inicial é importante pois é a primeira interagdo com
o jogador e é bom deixd-lo confortdvel com a aplicacao,
oferendo a possibilidade de consultar o manual além da
opcdo de jogar. Os usudrios de aplicagdes precisam se sentir
confortdveis e ter a liberdade para fazer o que quiserem
dentro de um sistema [36]. Os botdes com as opg¢des do
menu possuem drea clicdvel extensa para facilitar o clique
e possuem icones relacionados ds acgdes, correlacionando
estes fcones a demais aplicagdes que um adulto ou jovem
estd acostumado a utilizar no seu dia-a-dia. Além do menu
foi incluido o logo do jogo desenvolvido e juntamente com
ele, um fundo com componentes do jogo como as lixeiras
foram inseridos a esta tela para familiarizar o usudrio a tais
elementos.
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Triade, o desafio da sustentabilidade

Recursos

——

aV%

Triade §

*Para montar os projetos os recursos podem ser
gerenciados no aplicativo ou marcadores
encontrados em casa.

Cacamba

Figura 2.

P\

Triade

o desafio da sustentabilidade

» Comecar

? Como jogar

Figura 3. Tela inicial do jogo com menu

A opcdo “Comegar” inicia o jogo, chegando a tela mos-
trada na Figura 4, onde o jogador deve arrastar os produtos
que caem do topo da tela para as lixeiras adequadas. As
lixeiras estdo na drea esquerda da tela com as cores dos tipos
de lixos reciclaveis. Esta posicdo foi escolhida pois permite
que o jogador possa utilizar seu polegar para mover os
objetos de forma fécil. Segundo [38], um estudo de interface,
este local € um dos locais mais confortdveis para os usudrios
manipularem. Assim que o objeto toca na lixeira correta
esta pisca e o objeto desaparece como se entrasse na lixeira,
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Figura 4.

Imagens do Jogo

dando o feedback ao jogador sobre sua escolha correta e
como visto em [36], o usudrio da aplicac¢@o serd beneficiado
por isto.

Durante o jogo, se o jogador deixar de coletar os objetos,
um bloco cinza sobe a partir do final da tela. Se preencher
toda a tela o jogador perde. Esta barra cinza cresce para
mostrar que o desperdicio gerado pela falta de reciclagem
dos objetos que caem da tela é ruim para o meio ambiente
representado pelo fundo com céu e montanhas pois torna a
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drea do jogo poluida e jogo fica mais dificil de ser jogado
também.

A iconografia do jogo foi pensada a fim de representar
facilmente objetos que encontramos no mundo real. Refor-
cando a semelhanga com o mundo real os jogadores podem
se sentir mais confortdveis ao jogar por reconhecer formas
[36]. Os icones foram construidos por formas simples, como
mostra a figura 4.

Ao final da fase, é apresentada uma tela com a quantidade
de objetos que foi coletada, juntamente com as cores que
representam os lixos recicldveis e o logo do jogo. Esta quan-
tidade de objetos coletada serd utilizada na fase analdgica,
como veremos na préxima secao.

B. Fase de projeto

Nesta fase foi desenvolvido um jogo de cartas que recebe
os recursos alcancados no jogo digital como insumos para
iniciar o jogo. Como falado anteriormente foram feitos
playtests com protétipos e a partir destes protdtipos foi
possivel evoluir o jogo. Foi possivel aproveitar boa parte
das ideias apresentadas nos primeiros protdtipos contudo
melhorias foram feitas para melhorar o jogo.

Nos protétipos foram apresentados 3 grupos de cartas
sendo eles: atividades, recursos e projetos. As cartas de
recursos foram substituidas posteriormente por objetos reci-
claveis que podem ser encontrados na vida real, refor¢cando
a reutiliza¢do de itens, ou podem também ser gerenciados
através do aplicativo apés a fase de coleta. As cartas de
atividades sdo beges e nelas s@o descritas as atividades que
podem auxiliar o jogador a praticas do consumo ecoldgico.
Estas cartas possuem circulos com nimeros € cores que
representam os 4 tipos diferentes de lixos. Segundo [39]
o cérebro reconhece primeiro as formas, depois as cores e
por ultimo o conteido dos elementos e utilizamos disso para
inserir os circulos.

As cartas de projetos possuem uma cor diferente das
atividades, cinza, para facilitar a distingdo e nelas estdo
escritas os projetos que sdo condicdo de vitéria para os
jogadores. Nestas cartas também foram inseridos os circulos
referentes a cada tipo de material e a quantidade de material
necessdria para completar o projeto.

As cartas projetos e atividades sd3o semelhantes quanto ao
conteddo, elas possuem uma drea referente a quantidade de
recursos necessdria, uma drea para descricdo do projeto ou
atividade e uma drea para a descricdo do efeito ao se realizar
o projeto ou atividade, como mostrado na 5. E importante
citar que somente 0s recursos necessarios aparecem nas
cartas, inserindo menos informagao para o jogador visualizar
assim facilitando o processamento da quantidade e recursos
necessdrios.

X. CONSIDERACOES SOBRE O DESENVOLVIMENTO

Durante seu desenvolvimento, o Triade passou por di-
versas modificacdes a fim de ajustar e melhorar a retdrica
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®:00 2 @

Projeto 1 Atividade 8
Modveis de Lampadas de
garrafas PET LED

Efeito Efeito

Antes de repor a mdo Para cada 2 cartas
pode descartar uma recicladas nesta rodada
carta acumule 1 lixo a menos

Figura 5. Cartas de projeto e atividades

do jogo. Muitas vezes foram utilizados os processos do
jogo para expor um argumento natural ao processo, apenas
colocando o tema do jogo sobre ele. Por exemplo, a sensacdo
de urgéncia do jogo em tempo real ou a condicdo de derrota
vir de acumular recurso ruim explicita invocar uma ideia de
reduzir o acimulo de lixo.

Em alguns casos, porém, foi necessdrio utilizar o discurso
do jogo para obter a retérica desejada. Quando a retdrica
de um processo nio € muito clara ou pode ser interpretada
erroneamente, é necessdrio trabalhar com o discurso que é
passado no jogo de forma a explicitar a interpretacido dese-
jada da retérica. Por exemplo, quando ao usar a interacio
transmidia demonstra que a postura no ambiente do jogo
tem relacdo com a vida real, isso € trabalhado através do
discurso do jogo. Nao € claro proceduralmente que este &
o argumento do processo de interacdo, no manual € bem
explicitado que suas decisdes no aplicativo impactam seu
desempenho na fase de projetos, o jogo trabalha essa ideia
com seu tema e motivagao.

Este dilema representa bem um dos grandes desafios de
usar retérica procedural no desenvolvimento de um jogo.
Mesmo analisando cuidadosamente cada processo e sua retd-
rica no jogo, ainda é possivel obter um resultado inesperado
devido ao poder de intera¢do do jogador. Como explicitado
por [29]: € crucial estudar bastante a retdrica procedural para
entender bem como criar jogos persuasivos de forma a ndo
cair nestes problemas de interpretacao.

Independente das dificuldades durante desenvolvimento
do Triade, usar a teoria da retdrica procedural foi uma grande
vantagem. Houve muitas retdricas que foram embasadas
diretamente pela teoria, quando um processo tinha uma
retérica clara e desejada. Além disso foi possivel evitar
vdrios erros retéricos no jogo utilizando de uma andlise
detalhada de seus processos.

XI. CONCLUSAO

Finalizado o estudo de caso, obteve-se um jogo com
propdsito que € divertido e instigante. O processo de de-
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senvolvimento aqui detalhado abordou os dilemas e dificul-
dades passados bem como esclareceu as escolhas feitas para
soluciond-los.

Percebe-se que o uso de retérica procedural e transmidia
fazem do desenvolvimento do jogo uma tarefa mais dificil.
Exigindo muito estudo e preparacdo por parte da equipe de
desenvolvimento bem como uma andlise mais detalhada de
cada parte do jogo. Porém seu uso possui vantagens muito
fortes, muito conhecimento sobre os argumentos contidos
no jogo além da possibilidade de manipula-los, bem como
uma versatilidade cognitiva no jogo. Com isto em vista é
possivel concluir que o beneficio destas priticas compensa
se o grupo de desenvolvimento estiver disposto a desenvolve-
las de forma custosa e eficiente.

Considerando as dificuldades enfrentadas durante este
trabalho, nota-se uma necessidade de mais pesquisas que
busquem ampliar o entendimento da retérica procedural. E
necessdrio que sejam propostos frameworks, feitos experi-
mentos e discussdes sobre a teoria para ter um dominio
maior quando usd-la para desenvolver um jogo. Também
percebe-se uma deficiéncia no estudo da interag@o transmi-
dia, que é de grande importancia para o desenvolvimento
de uma boa experiéncia, em concordancia com [32]. E
necessario entdo ampliar os estudos desta area que pode se
provar uma ferramenta muito importante para serious games,
como proposto por [33].

Foi percebido que ao desenvolver uma experiéncia trans-
midia o design visual € um desafio pois ao lidar com midias
diferentes insumos diferentes devem ser produzidos. Ao
definir um publico-alvo todas as decisdes de design foram
pensadas a fim de facilitar o entendimento do jogo para este
publico. Ao utilizar a temdtica de sustentabilidade as cores
dos tipos de lixos formaram parte essencial do design visual,
afetando muitas decisdes também. Para o design da fase de
coleta foi de grande importancia utilizar [36] para inserir os
elementos na tela a fim de deixar o usudrio confortdvel com
a aplicagdo. A fase de projeto foi elaborada tendo como base
as cores dos tipos de lixos, o que facilitou o desenvolvimento
do visual das cartas e ao pensar segundo [39] foi possivel
inserir elementos que facilitam o reconhecimento dos tipos
de lixos necessdrios.

Para os proximos passos deste trabalho e desta abordagem
seria de grande interesse realizar testes em grande escala e
com pessoas de diferentes ambientes. De forma a ter certeza
que todas as retdricas sdo entendidas sem equivocos e que
as propostas feitas nesta abordagem sdo as obtidas no jogar.
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