Processo de Design do Farmifes: um Jogo de Olericultura
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Resumo — Este texto divulga discussdes e tomadas de decisdes
no processo de design do jogo Farmifes referentes a execucéao
da primeira etapa do projeto de pesquisa experimental
“Criagdo de farming game do campus Santa Teresa”,
financiado pela Fundagdo de Amparo a Pesquisa e Inovacdo
Tecnolégica do Espirito Santo (Fapes). Apo6s breve
apresentacdo do projeto, discutem-se métodos e técnicas
usados para transpor informagfes técnicas do campo das
ciéncias agrarias para o projeto do jogo, incluindo
documentacdo, escolha do tema, design, sound design e estilo.
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I.  INTRODUCAO

Apesar de a maioria das empresas desenvolvedoras de
jogos estar localizada no Sudeste, o Espirito Santo mal
aparece nas estatisticas como produtor de jogos digitais, ja
que possui apenas 3,36% do total de empresas [1]. A
maioria das empresas brasileiras produtoras de jogos
ainda é classificada como pequena e estd em seu estagio
inicial [1]. A partir do estudo de dados catalogados por
Fleury et al. [1], é possivel compreender que a demanda
das empresas para criacdo de aplicativos se concentra no
desenvolvimento para celulares. De todas as empresas
presentes no censo, 81% desenvolvem seus jogos para a
plataforma Android [2]. O ndmero de pessoas envolvidas
na criacdo dos jogos ainda é pequeno, pois 44,4% das
empresas participantes do censo sdo compostas por até 5
pessoas. Esses dados foram usados para que pudéssemos
compreender o cenario do desenvolvimento de jogos no
Brasil e ponderar a importdncia de que o estado do
Espirito Santo amplie sua participagdo no mercado
nacional de jogos. E papel dos Institutos Federais propor
acBes de pesquisa e ensino que fomentem a producdo de
projetos para a formagcdo de profissionais mais
capacitados para a atuagdo no mercado. Assim, o Instituto
Federal agiria segundo a proposicdo feita por Fleury et al.
[1], com acdes afirmativas que possibilitem a aquisicdo de
incentivos  financeiros, bolsas, auxilios, além da

coordenacdo de projetos que aglutinem a comunidade e as
tecnologias de desenvolvimento de sistemas.

Levando-se em conta as afirmagfes acima descritas,
propusemos um projeto de inovacao cientifica de criagdo
de um jogo para celular para a plataforma Android.
Levantando-se as demandas e interesses da comunidade e
do campus Santa Teresa do Instituto Federal do Espirito
Santo, decidiu-se eleger como ponto de partida a
identidade desse campus para a criagdo de um jogo. O
campus conta com trés cursos superiores, sendo um deles
o0 curso de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas (TADS), cuja area de atuacdo inclui a producéao
de sistemas informaticos, por exemplo, jogos de
computador. Como o campus é, em si, uma fazenda e
atende majoritariamente a comunidade rural, seus cursos
de matriz herdam a tradicdo da antiga escola agrotécnica.
Propusemos, entdo, como projeto a criacdo de um farming
game para celulares intitulado “Farmifes”. Esse projeto
foi contemplado no Edital 2017 da Fundagdo de Amparo a
Pesquisa e Inovacdo Tecnolbgica do Espirito Santo
(Fapes) e conta com um bolsista do curso de TADS.

Il. METODOLOGIA

Como ponto de partida para o desenvolvimento do
projeto, analisamos os dados oriundos do projeto de
Iniciagdo Cientifica Jr. “Representagdes agropecudrias e
agriculturais em jogos digitais”, cujo objetivo era
desenvolver leituras criticas sobre as representacGes de
praticas agriculturais e agropecuérias em cinco jogos do
género farming games: Hay Day (2013), da Supercell;
Township — Fazenda e Cidade (2017), da Playrix Games;
Top Farm (2017), da MPForce; Let’s Farm (2017), da
Playday Games; e Farm Story 2: Jogos de Fazenda
(2017), da Storm8 Studios. Esse levantamento foi
importante para compreendermos que tipo de farming
game gostariamos de projetar. Desenvolvemos uma
revisdo de bibliografia dos games studies privilegiando
alguns dos tedricos que oferecem importantes discussoes



sobre representacdes ficcionais em jogos e historia
cultural. Discutiram-se, também, questbes proprias do
universo fisico a ser representado, no tocante a que tipo de
aspecto da vida rural haver-se-ia tomar como tema do
jogo, além das questdes que essas escolhas implicariam na
metodologia do trabalho de programacé&o.

Optou-se, em nivel de programacéo, pela abordagem
da orientacdo por objetos e pelo desenvolvimento com
entregas continuas em nivel de estrutura de projetos. A
medida que cada nova funcionalidade do jogo é concluida
fazemos a integracdo dessa funcionalidade ao sistema.

I1l. O DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

A. Os resultados das analises de farming games

Observou-se, a partir das analises desse projeto de
Iniciacdo Cientifica Jr., que, preponderantemente, ha um
distanciamento entre o que se pode entender como uma
realidade sensivel do mundo agricola e 0s mecanismos
representados nos jogos em questdo. E como se esses
jogos fossem uma fantasia, longe de serem produgdes
inspiradas no trabalho agropecuério. Lemos et al.
discutem tais apontamentos no artigo “Desafios éticos e
metodolégicos na criagdo de farming games” [3], mas,
para que as questdes levantadas aqui possam ficar claras,

Jogos de fazenda ndo refletem a realidade da agricultura e
pecudria, tendendo a ignorar fatores econdmicos,
ambientais, sociais e culturais que seriam importantes para
que a representacdo dessa realidade ndo se tornasse tdo
omissa. Essa falta de fidelidade acaba causando uma falsa
impressao para 0 usuario, o que resulta na ma educacéao do
mesmo. Fendmenos como chuva, tempo, custo de
produgdo, clima, época, tratamento do solo, fatores
ambientais, entre outros, ndo sdo levados em conta. Esse
modelo sustenta a ideia da mecéanica por trds do jogo
casual, na qual o foco é a distragéo e a seducéo do usuério.
Uma “problematiza¢do” dos processos envolvidos na
producdo do campo poderia refletir na producdo de um
novo sistema de representacdo do campo em farming
games. [3]

A partir das ponderac@es feitas por Lemos et al. [3],
surge como problema de pesquisa a questdo: é possivel
criar um jogo para celulares que seja atrativo e que, ao
mesmo tempo, represente a vida e o trabalho no campo de
forma menos ficcional e mais préxima do real?

A proposta seria, portanto, a de criar um jogo de
farming game que conseguisse se aproximar do mundo
“real” de forma que implicasse questbes éticas
importantes no tocante aos cuidados com o solo, com a
&gua, com o plantio, etc. A partir disso, constituiram-se
didlogos em torno de como programar um jogo que
suprisse essas demandas. Definimos algumas categorias
basicas, como hortalicas e solo, e cada uma tem uma série
de atributos que definem o comportamento base daquele
objeto. Cada objeto, por sua vez, tem atributos proprios
que indicam que agdes devem ser tomadas pelo jogador
quando comparados com outros objetos. Por exemplo,
dois objetos que sejam instancias de hortalicas deverdo ou
ndo ser plantados lado a lado. Para isso, verificamos, em
cada uma das plantas, o atributo que indica o tipo de
hortalica e a relacdo resultante foi de antagonismos ou
concordancia. Partindo dessa informagdo, modificadores

afetam a forma como a planta deve ser tratada no tocante
a quantidade de agua e adubo.

B. Escolha do tema

Precisamos, entdo, construir um design de jogo que
pudesse representar aspectos éticos e dinamicos que
concernem as praticas da vida no campo da forma mais
aproximada possivel do real, pensando, dessa forma,
numa proposta que faga o jogador entender que 0 sucesso
de uma colheita ndo é automatizado, que depende de
conhecimento, dedicacdo e ciéncia. ApOs reunides,
optamos pela olericultura, parte da horticultura que trata
da exploragdo de hortalicas. S&o consideradas hortalicas
0s vegetais que apresentam producdo intensiva, elevada
demanda por m&o de obra, ciclo curto e areas de cultivos
de pequeno porte. As hortalicas sdo classificadas como
frutos, herbaceas (folhosas, talos ou hastes e flores ou
inflorescéncia) e tuberosas (tubérculos, rizomas, bulbos e
tuberosas). Focando apenas no cultivo de uma area de
horticultura, e ndo no manejo de culturas anuais ou de
animais, como a maioria dos jogos faz, o jogo pode
retratar de forma mais profunda as hortalicas
apresentadas, suas caracteristicas individuais, tipos de
plantio, especificidades e de que forma interagem com o
solo e o clima.

Elencamos uma lista de cinquenta e nove hortaligas
que podem ser produzidas no Brasil, algumas delas muito
populares, outras pouco conhecidas. Objetiva-se que o
jogador: a) possa conhecer varias hortalicas existentes no
Brasil; b) possa entender que o processo de tomada de
decisdo envolvido na escolha da cultura envolve diversas
varigveis, como custo de producdo, comercializagdo,
exigéncias climaticas, preferéncia do consumidor,
exigéncia  nutricional,  resisténcia a  problemas
fitossanitarios, exigéncia de agua, etc; c) possa tomar
decisdes sobre o que plantar, como, quando e onde; e d)
seja capaz de compreender o efeito que uma grande
quantidade de escolhas pode proporcionar, evidenciando
as dificuldades nas tomadas de decisdo que dizem respeito
a toda uma série de cuidados que hé de se ter na produc&o.

Adotaremos o solo do entorno do campus Santa
Teresa, nas localidades de Santo Antdnio do Patrimbnio e
S8o Roque do Canad, e essa escolha se motiva justamente
pelo fato de que esse é um jogo de farming game do
campus — entdo € preciso representar as condicOes
climaticas do entorno. O local apresenta altitude de 160
metros, latitude de 19°48” sul e longitude 40°40’ oeste. O
solo é classificado como “argissolo” e a precipitagdo
pluviométrica é de aproximadamente 1000 milimetros por
ano. O clima é predominantemente seco e quente, com
temperaturas chegando a 37°C no verdo.

C. A documentacéo

Dessa lista de cinquenta e nove hortaligas elaborou-se
uma tabela com vinte varidveis envolvidas no processo de
cultivo. Essas informac@es, que envolvem, por exemplo, o
espacamento entre as hortalicas, temperatura adequada,
época de plantio, tempo de germinagdo, etc, implicaram
discussGes e tomadas de decisBes que evidenciaram como



as questdes éticas e estéticas se convergem no design de
jogos digitais.

Apos analise de como implementar cada variavel na
programacdo do jogo, optou-se pelo uso de apenas 6. As
variaveis utilizadas sdo: espagcamento, temperatura, época
de plantio, solo, disponibilidade de agua e adubacéo.

Foi gerada uma listagem de hortalicas companheiras e
antagdnicas contendo 58 espécies e suas caracteristicas de
plantio.

Com base nos dados levantados foi conduzido o Ciclo
de Vida de Desenvolvimento de Software em Espiral,
proposto por Bohem [4]. Na Engenharia de Requisitos
foram conduzidas entrevistas com especialistas de
dominio especifico da olericultura — professores do
Instituto Federal do Espirito Santo (campus Santa Teresa)
— com o0 objetivo de identificar o funcionamento prético
da olericultura e adaptar suas regras e préaticas de acordo
com a proposta aqui descrita. As entrevistas culminaram
em um documento ERS, ou Especificagdo de Requisito de
Software, com o levantamento dos requisitos funcionais,
ndo funcionais e regras de negdcio que nortearam o
desenvolvimento do jogo.

D. Design

Através das reunibes com os especialistas de dominio
especifico, identificamos que nem todas as variaveis reais
deveriam ser aplicadas ao sistema do jogo, uma vez que
ele poderia ficar complexo demais e causar rejei¢do nos
jogadores menos investidos. Ainda é essencial que o0 jogo
se mostre como uma ferramenta lddica e motivadora, ndo
uma interface grafica para um simulador baseado em
planilhas. Os adubos quimicos e o0s agrotdxicos, por
exemplo, precisam de calculos complexos e de analises
que ndo estdo contempladas no escopo deste projeto. Esse
€ 0 caso também de sistemas de irrigagdo, pois seria
necessario calcular a vazdo de agua e redimensionar
bombas.

Dessa forma, as varidveis foram elencadas. Em
conjunto, optamos pelas variaveis cuja representacdo era
essencial e que poderiam ser descartadas sem que a
experiéncia de aprendizagem fosse comprometida. Optou-
se por trabalhar com os conceitos de espacamento entre as
hortalicas, temperaturas, época de plantio, caracteristicas
do solo, disponibilidade de &agua e adubacdo. Essas
variaveis produzirdo hortalicas de qualidades variaveis,
entre ruim, média e boa, refletindo as escolhas do jogador
perante 0 cenario apresentado.

Além disso, é importante destacar que 0 jogo possui
um sistema de tempo que, embora reflita a passagem do
tempo dentro do mundo do jogo, terd paralelo com a
realidade. O jogo contard com um contador envolvendo
dia, més, ano, hora, minuto e segundo. O jogador podera
optar por acelerar ou retardar a passagem do tempo com
um slider, uma barra horizontal que afetara a passagem do
tempo. Sera possivel identificar a passagem das estagfes
do ano e os efeitos do clima serdo obtidos conforme
consultas realizadas no webservice do Instituto Nacional
de Pesquisas Espaciais (INPE), que disponibiliza dados e
previsdes de temperatura e umidade por regides
brasileiras, incluindo Santa Teresa e entorno.

Cabe identificar que algumas varidveis foram
descartadas por motivos menos O6bvios, como, por
exemplo, as fases lunares, que, apesar de influenciarem no
plantio, carecem de pesquisas cientificas que comprovem
sua eficacia.

E. Sound Design

Utilizamos gravagdo de som de forma rudimentar com
captura através de celular e editamos os audios no
computador. Foram gravados sons de 6 (seis) trabalhos
realizaveis no jogo, sendo eles: andando; capinando;
molhando; podando; serrando. Esses sons serdo incluidos
no jogo e incorporados em tarefas da interface, como
“poda”, “adubacao”, etc.

O jogo contara com uma musica tema, composta para
que fique em reprodugdo como musica de fundo
(background music ou BGM). Essa mdsica, de tema
caipira, possuird 4 variagdes, baseadas nas tematicas de
cada uma das estacdes do ano: primavera, verdao, outono e
inverno. Como o jogo possuird um calendario préprio, ndo
apenas o clima serd afetado pela mudanca de estacGes,
mas também a trilha sonora, promovendo maior
diversidade no jogo e evitando que a musica de fundo
possa ser observada como repetitiva.

F. Estilo

Escolhemos o design de visdo 2D com visdo superior e
camera fixa, assim como um sistema de interface com o
usuario baseada em menus flutuantes. Essas escolhas, que
sdo as mais comuns nesse tipo de game, buscam gerar
familiaridade e permitir que a curva de aprendizado do
jogo seja rapida e permita o jogador a dar mais atengéo as
estratégias de plantio. O jogador serd capaz de deslocar a
camera horizontal e verticalmente para visualizar todo o
terreno disponivel, assim como se aproximar e se afastar
da fazenda através de um zoom para alternar entre uma
visdo mais superficial e abrangente ou uma visdo mais
focada e detalhada da arte do jogo. Foi criada uma capa
para 0 jogo com logomarca propria, além de termos
incluido as logomarcas do Ifes e da Fapes. Esta imagem
tenta traduzir a identidade do campo no Espirito Santo:

Figura 1: capa do jogo Farmifes

Abaixo estdo alguns dos sprites desenvolvidos para o
jogo:
Figura 2: sprites do jogo Farmifes
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As hortaligas sdo desenhadas em tamanhos pequeno,
médio e grande e, quando grandes, em qualidade ruim,
boa e excelente. Na imagem abaixo, podemos ver uma das
hortalicas (alface) em suas 3 qualidades: ruim, média e
boa.

Figura 3: alface do jogo Farmifes
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IV. CONCLUSOES

Considerando as pesquisas realizadas, identificamos
que é possivel criar uma ficcionalizacdo do real, uma
interpretacdo da realidade, expressa na forma de jogo
digital, unindo aspectos ltdicos e imersivos caracteristicos
dos jogos a informacbes concretas, cientificamente
comprovadas e que possibilitam que o jogador aprenda
com o0s conceitos abordados e praticados no jogo.

Fazendo uso de uma game engine moderna e robusta,
capaz de criar jogos para diversas plataformas, incluindo o
Android, pode-se obter uma ferramenta moderna, polida e
familiar aos jogadores que ja& fazem wuso de seu
smartphone para jogar. Por fim, é possivel encontrar
soluces éticas e metodoldgicas para que a experiéncia do

jogador ndo seja apenas uma de diversdo, mas uma de
aprendizado pratico que reflete o dia a dia das pessoas, em
especial o dos moradores da regido abordada.
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