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RESUMO

A atual assiduidade de doencgas cronicas degenerativas causadas, principalmente, por
distarbios alimentares é preocupante e caracteriza uma situacao alarmante. Tendo
iISso em vista, foi elaborado um projeto para a conscientizagéo educativa de criangas
e pré-adolescentes que utiliza recursos graficos de um game para formar uma
alternativa aos atuais modelos de aprendizado que ndo se mostraram plenamente
competentes. As etapas consistiram em uma pesquisa, a idealizacédo da aplicacéo e
0 consequente desenvolvimento do jogo. Antes disso, foi realizado um teste de
benchmark entres os motores graficos disponiveis no mercado para escolher o mais
adequado. Com isso, foi escolhida a plataforma Unity para o desenvolvimento e o jogo
foi definido com o género plataforma 2D. O resultado da pesquisa revelou a presenca
de habitos alimentares inadequados na dieta das criancas, a falta de uma consciéncia
nutricional na maioria dessas e a aprovacao da ideia de um jogo educativo sobre o
assunto. O desenvolvimento do jogo culminou na formacdo de um framework
respeitavel com o qual podem ser aplicados conhecimentos de arquitetura de estagios
e pode ser obtido o jogo idealizado completo.

Palavras-chave: educacdo nutricional, desenvolvimento de um jogo educativo,
promocao a saude.



ABSTRACT

The current assiduity of chronic degenerative diseases caused mainly by eating
disorders is worrisome and features an alarming situation. So, a project for the
educational awareness of children and pre-adolescents that uses graphical resources
of a game to form an alternative to the current models of learning that did not prove
fully competent was developed. The stages consisted of a research, the idealization of
the application and the consequent development of the game. Before this, a
benchmark test was performed among the commercially available graphics engines to
choose the most appropriate one. With this, the Unity platform was chosen for
development and the game was defined with the 2D platform gender. The result of the
research revealed the presence of inadequate dietary habits in the children's diet, the
lack of nutritional awareness in most of them and the approval of the idea of an
educational game about it. The development of the game culminated in the formation
of a respectable framework with which stage architecture knowledge can be applied
and the complete idealized game can be obtained.

Keywords: nutritional education, healthgame development, health promotion.
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1. INTRODUCAO

Com a revolucdo neolitica, o ser humano, pela primeira vez, abandonou o
estiio nbmade em larga escala ao dominar técnicas de plantio e mudar de forma
definitiva 0 modo através do qual se relaciona com o alimento. Desde entdo, as
técnicas de criacdo de gado, a avicultura, a piscicultura, o refino da agricultura e
inimeros outros artificios diversificaram e ampliaram a producdo de alimentos de
diversas formas entre os homens. (CONTRIM, 2002)

Segundo Carneiro (2003), assente a revolucdo verde e a consolidagédo do
modelo capitalista de produc¢éo, a comida transcendeu de necessidade a mercadoria,
sendo explorada como fonte de lucros por diversas empresas e corporacdes. Nesse
processo, tornou-se comum entre 0s produtores valorizar a rentabilidade dos
alimentos sobre seu valor nutricional, ndo considerando o seu consumo em larga
escala como potencialmente nocivo a salude de seus consumidores.

A partir disso, o descuido da populacédo em geral com a propria saude e a falta
de informacdes sobre os impactos a longo prazo da ingestdo desenfreada de alguns
produtos alimenticios montaram o palco perfeitamente propicio a difusdo de doencas
crbnicas ndo transmissiveis (DCNT).

Atualmente, o grande (e crescente) numero de pessoas que sofrem de
problemas nutricionais encontrado na populacdo € alarmante. Essa disfuncéo é
responsavel por uma infinidade de DCNTs, as mais frequentes responsaveis por
mortes humanas na atualidade, como hipertensdo e obesidade (apontados como
maiores fatores de risco responsaveis pela maioria das mortes do mundo pela OMS)
e as patologias referentes ao sistema cardiovascular, que correspondem a primeira
causa de mortes ha pelo menos quatro décadas. Além disso, essa perturbacao
representa um dos maiores desafios para as politicas publicas no momento e
demanda medidas urgentes. (Coutinho et al.)

De maneira infeliz, o quadro dos mais jovens nao é diferente. Segundo o
relatorio da Organizacdo Mundial da Saude (2016), estima-se que 42 milhdes de
criangas abaixo dos 5 anos de vida — 7% de todas nessa faixa etaria no Brasil — s&o
consideradas acima do peso.

Além disso, segundo Zanin (2016), a m& alimentagdo em criangas em jovens
abaixo dos 16 anos compromete de maneira significativa o crescimento e a formacao

fisica e mental, podendo ter como consequéncias obesidade, hipertensdo, anemia,



diabetes, altos indicies de Low Density Lipoproteins (LDL - o famigerado colesterol
ruim), doencas cardiovasculares, insonia, artrite, artrose, dores musculares e
distarbios sociais e psicologicos. Concomitantemente, o artigo de Frota et al. (2009)
apresenta indicios concretos do impacto negativo da méa alimentacdo no processo de
aprendizado.

Junto disso, o peso sobre a saude infantil aumenta quando consideramos a
atual tendéncia mundial de envelhecimento da populacéo (incluindo a queda da taxa
de natalidade brasileira), o que tem potencial de causar embargo no crescimento da
economia do pais caso medidas que garantam a saude e a produtividade das futuras
geracgdes nao forem tomadas. (KALACHE, 1987)

Tendo isso em mente, o desenvolvimento do projeto foi orientado para suprir
a atual demanda apresentada pelo conjunto de alternativas para disciplina alimentar
de forma a produzir uma alternativa vidvel para a conscientizacao sobre o assunto e

contribuir para a promocgao da saude.

1.1 Justificativa

A ideia de construcao do projeto surgiu a partir da indignacéo sobre a situacao
atual da consciéncia alimentar da populacéo brasileira somada a inexisténcia de uma
alternativa de conscientizacdo eficaz acessivel. Além disso, a criacdo de medidas
corretivas para essa situacdo é de infindavel importancia, pois esses habitos
comprometem a qualidade de vida (como ja foi explanado) e tem potencial de causar
uma crise no sistema previdencial, no sistema de salde e na propria economia do
pais.

Sob essa perspectiva, foi iniciada uma busca para encontrar uma forma de
criar uma alternativa capaz de contornar a situagao atual. Ao fim desse processo, foi
decidida a implementacdo do NUTRIQUEST de forma a promover a conscientiza¢ao
nutricional nessa faixa-etaria e evitar que esses tenham problemas de saulde
envolvidos com praticas alimentares prejudiciais.

A escolha do publico-alvo infanto-juvenil deve-se a importancia da formacgao
de uma educacao nutricional desde os primeiros anos de vida apontada por Osorio
(2002), de tal forma que a crianga possa ter consciéncia das consequéncias de uma
ma alimentacdo e dos beneficios de uma boa nutricdo junto ao conhecimento sobre

como deve ser uma alimentagdo adequada.
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Ja a escolha da metodologia envolvendo um jogo digital esta diretamente
atrelada ao publico alvo e a necessidade de conquistar a atencao pueril, necessaria

para a efetivacdo do processo de aprendizagem e conscientizacao de forma concreta.

1.2 Objetivos

Objetiva-se, com esse projeto, desenvolver uma aplicacdo interativa com
apelo a artificios graficos que seja capaz de chamar a atencdo do publico infanto-
juvenil e mudar a forma com a qual esses enxergam a importancia de uma nutricdo
fundamentada e de uma alimentacao saudavel. Para atingir esse objetivo, tem-se em
mente as seguintes metas:

° Realizar revisdo bibliografica sobre o potencial didatico de jogos digitais;

) Realizar uma pesquisa de campo sobre o estado nutricional das

criangas;

° Realizar testes de benchmark nas principais plataformas de

desenvolvimento disponiveis;

) Desenvolver o maximo de mecénicas de jogo possiveis dentro do

periodo de tempo estimado, de forma montar um framework consistente para

0 jogo;

1.3 Resultados Esperados

Ao serem atingidos os objetivos, o projeto tera o papel de:

° Colaborar com a educacado para a nutricdo através da utilizacdo das
novas tecnologias como meio de comunicacéo e distribuicdo da informacao,
contribuindo para a conscientizacdo da populacdo quanto a importancia da
boa alimentacéo para uma melhor qualidade de vida;

° Mudar o quadro no qual se encontra a educacédo alimentar de boa parte
das criancas e pré-adolescentes e incentivar a pratica de atividades fisicas
entre os individuos desse grupo;

° Contribuir para com o processo educacional com o que tange a
educacédo alimentar, desenvolvendo uma ferramenta que pode ser utilizada

por educadores em diversas situagoes.
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1.4 Metodologia

Tabela 1: Cronograma de atividades

Data

Método Agosto | Setembro | Outubro | Novembro | Dezembro | Janeiro | Fevereiro

Pesquisa bibliografica

Pesquisa de opinido
Testes de benchmark
Idealizacao do jogo
Desenvolvimento do
jogo

Fonte: autoria prépria

1.4.1 Pesquisa bibliografica

Para fundamentar os preceitos seguidos e confirmar a ideia de projeto e
orientar o restante da metodologia, houve a preocupacédo em consultar a literatura
existente sobre o assunto. Foram pertinentes os dados encontrados sobre o uso de
tecnologia na educacao, a ludificacdo da aprendizagem, os componentes de uma
alimentacdo saudavel e a importancia das atividades fisicas. Os destaques desses

dados se encontram na Fundamentacdo Tedrica desse documento.

1.4.2 Pesquisa de opinido

Para esclarecer a situacdo da saude, conseguir parametros e obter um
panorama geral da consciéncia nutricional das criancas, foi efetuada uma pequena
pesquisa de opinido constituida de dois questionarios respondidos por alunos de
escolas da Zona Norte e responsaveis.

1.4.3 Testes de benchmark

A partir da pesquisa, a utilizagcdo de um jogo digital como recurso principal do
projeto foi confirmada. Dessa forma, 0 prosseguimento apontava para a escolha de
uma plataforma de desenvolvimento. Para otimizar essa escolha, testes de
benchmark com as principais plataformas do mercado foram realizados. O resultado
se encontra na sessdo TESTES DE BENCHMARK.




1.4.4 Idealizacao do jogo
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Com a plataforma Unity e o género plataforma 2D sendo escolhidos a partir

do passo anterior, a formulacdo do jogo foi o préoximo passo. Nesse passo, foi

produzido o GDD (Game Design Document) como forma de nortear o

desenvolvimento da aplicagdo. Além disso, uma tabela de requisitos foi montada.

Tabela 2: Requisitos Funcionais

Cddigo | Requisitos Descricdo
RFO1 Aprendizado O jogador deve adquirir conhecimentos durante o
prosseguimento do jogo
RF02 Diferenciar género O jogador poderd escolher entre dois avatares no inicio da
campanha
RFO3 Controle do som O usuario poderd aumentar e diminuir a intensidade do som
RFO5 Ranking O usuario sera ranqueado apds o fim do jogo e podera verificar
sua colocacdo
RF06 Pausar o jogo O usuario poderd parar e retomar o jogo quando desejar
RFO7 Dicas ao longo do jogo O usuario receberd informagbes de um NPC sempre que entrar
em contato com novas mecanicas
RFO8 Visdo de temporizador O usuario contara com um cron6metro que mostra quanto
tempo resta para a finalizacdo da fase
RF09 Movimentacgdo do cenario O cenario deve se mover junto com o jogador
RF10 Introducao No inicio, o usuario se deparard com uma tela que apresenta os
controles
RF11 Animacao dos personagens Os personagens devem se movimentar constantemente, dando
a impressao de fluidez
Fonte: autoria propria
Tabela 3: Requisitos N&o Funcionais
Cdadigo | Requisito Descricao
RNFO1 | Utilidade O jogo atendera ao seu propdsito, conseguindo educar as
criangas
RNF02 | Praticidade O jogo ndo tera mecanicas complexas, mas também nao sera
mondtono
RNFO3 | Efetividade O jogo apresentara informacgdes implicitas, ndo carregando o
estigma de aulas expositivas, mas conseguindo ter éxito no
processo educacional
RNFO6 | Linguagem de O jogo serd desenvolvido em C# através da plataforma de
programagao desenvolvimento Unity 3D
RNFO7 | Qualidade grafica O jogo serd polido e terd um visual atrativo que prendera a
atencdo dos jogadores
RNFO8 | Desafio O jogo serd desafiador, prendendo a atencdo do jogador e
exigindo sua concentragao
RNF09 | Metodologia do O jogo serd de plataforma 2D
jogo

Fonte: autoria propria
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Além do carater formal de producdo de elementos textuais, a observacéo
casual de jogos plataforma 2D foi de importancia critica para clarear as ideias sobre o

futuro desenvolvimento e familiarizar as mecanicas a serem aplicadas.
1.4.5 Desenvolvimento do jogo

Por fim, temos o desenvolvimento do jogo. Primeiramente, é importante
evidenciar as dificuldades que impossibilitaram a existéncia de importantes etapas
conseguintes como aplicacao, testes e reformulacao:

. Curto periodo de tempo: visto a devida aprovacdo no Projeto

Integrador (também presente na grade do curso) em periodo passado,

restaram apenas 340 horas para o desenvolvimento da aplicacéo;

. Nenhuma metodologia semelhante a escolhida foi abordada

durante o curso: o desenvolvimento de um jogo usando um ambiente como

0 Unity ndo foi abordado sequer uma vez durante as disciplinas do curso,

sendo boa parte do tempo em questdo destinado a aprendizagem e

dominacédo dos recursos necessarios para concluir essa tarefa. Apesar disso,

0 contato com linguagens e légica de programacéao desde o primeiro periodo

e a familiaridade com metodologias de projetos de pesquisa foram de carater

determinante para alcancar os resultados;

o O projeto foi desenvolvido por apenas um aluno: diferente da maioria

das préaticas profissionais apresentadas, o presente projeto foi fruto dos

esforcos diretos de apenas um estudante e seu orientador, o que tornou os
recursos mais escassos;

o O né&o total comprometimento do aluno: o desenvolvimento desse

projeto ndo foi prioridade em muitos momentos desse periodo, sendo

colocado de lado diversas vezes e produzido de maneira aquém a otimizacao
maxima. Apesar disso, as 340 horas obrigatorias foram, sim, atingidas.

Explicitados esses eventos, evidencia-se a impossibilidade de prosseguir com
as etapas seguintes do projeto. Dessa forma, o desenvolvimento foi a Gltima etapa do
projeto, na qual a criacdo dos materiais nhecessarios para o funcionamento correto da
aplicacao foi efetuada. Seguindo a metodologia mais adequada, seria interessante
uma etapa de implementacdo do jogo em ambientes de testes e uma conseguinte

atualizacao de acordo com o feedback.
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Tendo isso em vista o caréater grafico e apelativo do jogo, o primeiro passo foi
conceber as artes dos personagens e dos cenarios. Com essas em maos, partiu-se
para a coordenacéo e controle do fluxo da animacédo do player e dos inimigos usando
a linguagem de programacédo C# e o ambiente de desenvolvimento Microsoft Visual
Studio. Dai, foi aplicado o efeito parallax (configuracédo na qual o cenario se comporta
de maneira iluséria e provoca a impressao de continuidade) e foram programadas as
funcdes de saude e dano. Apos isso, foi implementada a mecanica das frutas e seus
respectivos buffs e pontos. Logo depois, foi programada a inteligéncia artificial dos
inimigos juntos com seus fluxos de animacdo e interagbes de colisdo. Assim,
configurei o ranqueamento e, por fim, a trilha sonora do jogo.

Com isso, as mecanicas pensadas foram implementadas de maneira
satisfatoria. Porém, ndo houve preocupacdo com arquitetura de estagios, retirando o
carater continuo do jogo, resumindo-0 a um framework.

Apesar de ser extremamente importante para a finalizacdo do jogo em si, esse
passo nao representou uma prioridade no projeto, visto que a implementacdo de
mecanicas monta a base necessaria para a identidade do jogo e o torna pronto para
ser trabalhado na dire¢cdo de uma versao final (Que pode ser implementada num passo

posterior).

1.5 Trabalhos Relacionados

A prospeccgédo sobre trabalhos antecessores é de determinante importancia
para o sucesso de um projeto. Dentro desse contexto, houve a preocupacdo de
consultar projetos com niveis consideraveis de semelhanca em problematica,
metodologia ou finalidades de forma a adquirir informagdes sobre os que vieram antes
e garantir inovacao.

Entre os projetos escolhidos, um estudo realizado sobre educacéo nutricional
nas escolas e centros de educacéao infantil manuseado por Meireles (2013), apresenta
uma finalidade analoga a do presente projeto e uma metodologia semelhante. Apesar
disso, diverge ao apostar em um jogo ludico desprovido de artificios digitais (um
tabuleiro) que néo é favorecida com a atual popularidade desse tipo de pratica. Além
disso, 0 projeto apresenta respeitaveis fundamentacdes e desenvolvimento. Ainda
assim, ndo ha divulgacdo concreta sobre os resultados alcangados no campo do

impacto sobre a conscientiza¢do nutricional das criancas.
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Da mesma forma, o projeto nutricional elaborado por Massarutto (2010),
compartilha o objetivo de projetos, mas apresenta divergéncias na metodologia.

Na procura de jogos com o objetivo de formar uma consciéncia nutricional,
alguns foram encontrados nos sites que constam no apéndice 1 (Lista 1), sendo que
todos apresentam caracteristicas semelhantes: ndo ha qualidade grafica acentuada;
0s jogos ndo esbanjam artificios que o tornem atrativo para a crianga; ndo apresentam
um enredo e personagens desenvolvidas. Essas caracteristicas ndo estdo presentes
no objetivo do projeto, caracterizando jogos que tem potencial de influenciar no
comportamento das criancas, mas nao utilizam recursos que podem aumentar as
chances de sucesso.

Ademais, o app Alivium apresenta uma solugéo para controle da alimentacao
dos filhos pelos pais, distanciando-se da atencéo de efetuar a conscientizacdo dos
mais novos.

Para a andlise feita por Debortoli, Linhares e Vago (2002), a educacéo fisica
tem um papel importante na formacdo educacional das criancas, mas nao ha
inferéncias a seu potencial como remediador para os atuais indices de obesidade
infantil ou de outras enfermidades, limitando-se ao levantamento de questdes sobre 0
assunto e deixando de lado a elaboragdo de maneiras de promover a disseminagao
dessas praticas.

Por fim, existe uma infinidade de aplicativos que objetivam a fomentacédo de
praticas fisicas saudaveis, também constantes no apéndice 1 (Lista 2), apresentando
métodos e abordagens variadas, mas nenhum deles orienta seus esforcos para o
publico infantil.

Diante dessa resumida pesquisa, conclui-se que nao existem, atualmente,
projetos acessiveis que apresentem semelhanca notavel de maneira concomitante em
métodos, fins e visdo, garantindo a inovacdo como caracteristica inalienavel da

metodologia e objetivos apresentados.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Aqui serdo expostos 0s preceitos teoOricos que nortearam 0 projeto

encontrados durante a pesquisa bibliografica.

2.1 Jogos na educacao

Brincadeiras e jogos por muito tempo permearam isoladamente o nicho do
entretenimento e da diversdo, todavia, estes passaram a ser sindnimos de
aprendizado e desenvolvimento. S&o eles o0s principais agentes responsaveis pela
formacdo motora e inteligivel das criancas, sendo assim, foram adotados também pela
pedagogia como métodos ludicos para vivéncia social e obtencdo de conhecimento.

Segundo Kiddo (2016), “brincar desenvolve as capacidades e competéncias
de uma forma integrada. E quando a questdo da sociabilidade é colocada, a
convivéncia com as diferencas é ressaltada e é nesse ambiente que alcancamos a
formacao do ser humano de forma plena.”.

Para Fromberg o jogo infantil inclui as caracteristicas: simbolismo: representa
a realidade e atitudes; significacdo: permite relacionar ou expressar experiéncias;
atividade: a crianca faz coisas; voluntario ou intrinsecamente motivado: incorporar
motivos e interesses; regrado: sujeito a regras implicitas ou explicitas, e episédico:
metas desenvolvidas espontaneamente. (FROMBERG apud KISHIMOTO, 1994,
p.116).

De tal forma, o que € transmitido nos jogos e brincadeiras séo licbes
absorvidas pelas criancas inconscientemente, desencadeando uma materializacdo e
compartilhamento da aprendizagem com o meio. O brincar favorece a crianga o
aprendizado, pois é brincando que o ser humano se torna apto a viver numa ordem
social e num mundo culturalmente simbolicos.

Deste modo, a abstracdo e o concretismo que 0s jogos e brincadeiras
oferecem para o desenvolvimento infantil, delimitam-se tenuamente entre o
imaginavel e o real. De acordo com Kishimoto (1994), as criangas, ao brincarem, nao
estdo a procura de aperfeicoarem- se intelectualmente ou fisicamente, apenas sentem
o prazer de exercé-la.

No decorrer do desenvolvimento integral, a crianca cresce e compreende a
realidade por meio de brincadeiras e do faz de conta, que em alguns momentos sé&o

representacbes da vida adulta. A crianca também libera emogbes de diferentes
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origens e intensidades, demonstrando suas preferéncias e seus interesses pessoais.
(GUSSO; SCHUARTZ, 2017)

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensorio-
motor e de simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade propria, fornecendo a este
seu alimento necessario e transformando o real em funcdo das necessidades
multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educagdo das criangas exigem a todos
gue se forneca as criancas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas
cheguem a assimilar as realidades intelectuais e que, sem isso, permanecem
exteriores a inteligéncia infantil. (PIAGET, 1976).

Sendo assim, 0 uso de jogos, estes adaptados em funcao da era tecnoldgica,
sao capazes de despertar na crianca, interesses dos mais diversos, incluindo a nocao

de uma boa alimentacéo, atrelada ao bem-estar e a qualidade de vida.

2.2 Alimentacao saudavel

Apesar da condicdo na qual se encontra a nutricdo dos mais jovens, segundo
Paiva (2010), a pratica de uma dieta balanceada e habitos alimentares saudaveis
desde a infancia proporcionam niveis ideais de saude e favorecem o perfeito
desenvolvimento fisico e intelectual, reduzindo os transtornos causados pelas
deficiéncias nutricionais comuns a este estagio de desenvolvimento e evitando a
manifestacdo da obesidade e outros disturbios alimentares.

Além disso, segundo o Boletim do Instituto de Saude (2004), a nutricdo
€ um fator essencial na manutencdo da saude. Através de refeicbes balanceadas,
constitui um dos recursos utilizados pela medicina preventiva, fundamental para
determinar uma vida saudavel e duradoura.

Outrossim, uma dieta equilibrada e rica em alimentos saudaveis €&
essencial para levar a vida em plena harmonia. Esse equilibrio é atingido a partir de
uma alimentacdo que7 ndo destoe muita da piramide alimentar. (FREITAS, 2002 apud
CUNHA, 2014)
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Figura 1: Piramide Alimentar

Oleos e gorduras
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tubérculos, raizes
e massas

5 a9 porcoes

Fonte: Freitas 2002
Para a concretizacdo efetiva da boa alimentacdo, os alimentos devem ser

ricos em energia e nutrientes. Devem ser apresentados em quantidade e consisténcia
proprias para a idade da crianga e sem excessos de sal e condimentos. Em relagdo
aos carboidratos, € importante evitar o consumo exagerado de carboidratos simples,
preferindo-se os complexos, e garantir consumo adequado de fibras alimentares. O
baixo indice glicémico dos alimentos melhora a secrecdo da insulina e o consumo
excessivo de bebidas acucaradas e de frutose concentrada pode cursar com aumento
no risco de obesidade, resisténcia insulinica e diabetes tipo 2.

A quantidade e a qualidade da gordura ingerida também sdo extremamente
importantes para a promoc¢ao da saude e a prevencdo de doencgas. A maior ingestao
de gordura trans ocorre a partir do consumo de produtos industrializados contendo
gordura vegetal hidrogenada. Os efeitos deletérios da gordura trans incluem o
aumento de LDL e reducdo do HDL(High Density Lipoprotein, o colesterol bom). A
partir de 2 anos de idade, a gordura deve prover de 30 a 35% da ingestao energética
total e conter menos de 10% de gordura saturada, colesterol abaixo de 300 mg/dia e

gordura trans inferior a 2%.
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A proteina é um macronutriente importante para o adequado crescimento da
crianca, ja que fornece aminoécidos essenciais e nitrogénio para a sintese de
enzimas, hormoénios, neurotransmissores, proteinas corpOreas e também para a
manutenc¢ao de tecidos.

Com relacdo ao fornecimento de micronutrientes (essenciais inorganicos, 0s
elementos-trago e organicos, as vitaminas), embora necessarios em pequenas
guantidades pelo organismo, exercem funcado de vital importancia, sendo cofatores e
coenzimas no metabolismo e como componentes estruturais e antioxidantes. Dentre
eles, destacam-se 0 zinco, o cobre, as vitaminas A, C, K e do Complexo B. Dessa
forma, suas deficiéncias sdo de prejuizo semelhante ao causado pelos
macronutrientes. (PAIVA, 2010)

Nesse contexto, a educacdo nutricional € um conjunto de estratégias e
atividades realizadas com criangas e adultos, tendo como objetivo valorizar a
alimentacdo saudavel e alterar habitos alimentares, compondo um conceito
fundamental no combate as atuais praticas que ameacam a saude publica (BOOG,
2010). Sabe-se que a maioria dos nossos habitos alimentares sdo formados desde os
primeiros anos de vida, a partir da experiéncia, da observacdo e da educacgao
aprendida em casa e na escola, assim sendo, o papel da familia e da equipe escolar
é indispensavel para a formacgéo de bons habitos alimentares.

Estudos mostram que o incentivo a uma alimentacdo saudavel na infancia
auxilia no bom crescimento e desenvolvimento da crianca, e na formacéo de habitos
alimentares saudaveis que se incentivados continuamente refletirdo em adultos livres
de doencas como obesidade, diabetes tipo 2, hipertenséo, entre outras (MARIN et al,
2009). Portanto, para que se obtenha uma populacdo mais saudavel é imprescindivel
a realizacdo da educacédo nutricional na infancia, que pode ser realizada por meio de
atividades ludicas, que sdo as principais ferramentas utilizadas na educacéo
nutricional, pois auxiliam no sucesso do trabalho proposto, permitindo uma maior
facilidade na aprendizagem pelas criangas sobre escolhas e habitos alimentares mais
saudaveis, sendo que o ato de brincar é muito importante e expressivo na infancia
(ZIMER et al, 2004).

2.3Importéncia de Atividades fisicas

Diversos paralelos podem ser tragcados entre as situacdes e importancia da

alimentacao e da pratica de atividades fisicas entre criangas. Segundo Matsudo et al.
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(1998), € reconhecivel que individuos fisicamente ativos tém menor tendéncia a
desenvolver doencgas cronicas degenerativas, apresentando uma relagdo de
proporcionalidade inversa com enfermidades cardiacas. Além disso, tem um efeito
positivo na qualidade de vida e de diversos atributos psicologicos.

De acordo com Mattos et al (2006), o sedentarismo € definido como a
diminuicdo da atividade fisica habitual, onde os progressos tecnolédgicos e culturais
ganharam espacos e 0 ser humano passou a gastar menos calorias por semanas em
esforco fisico, para conseguir que seja feita a realizacdo necessarias das atividades
diarias tais como: limpar casa, caminhar até o trabalho etc. Segundo Machado (2011),
sedentarismo € considerado a falta de atividade fisica suficiente para manutencéo
concreta da homeostase do corpo e pode causar danos a saude.

Para ndo ser considerado sedentario, um individuo deve gastar,
semanalmente, 2.200 calorias por semana em atividades ocupacionais, sejam
esportivas ou ndo. A falta de atividade fisica da crianca urbana de hoje é considerada
pelos especialistas uma das principais causas da epidemia de obesidade infantil.

Para Oliveira et al (2003), obesidade esta mais relacionada com a inatividade
fisica do que a alimentacdo, muito embora, filhos de pais obesos correm 0 maior risco
de se tornarem obesas quando crescerem comparadas aos filhos de pais com peso
normal, assim como a alimentacdo das criancas e pratica de atividade fisica sédo
influenciadas pelos habitos dos pais, reforcando a ideia que os fatores ambientais
contribuem para o ganho excessivo de peso (sobrepeso e obesidade).

Entende-se, portanto, que as condi¢cdes atuais da nutricdo infantil e das
praticas de atividades fisicas compde um estado critico de saude publica e convergem
indubitavelmente para danos na qualidade de vida e salude da popula¢do jovem no
futuro. Dessa forma, medidas de carater urgente devem ser tomadas para reverter a
situacdo de forma a mudar o quadro de desnutricdo, obesidade e sedentarismo e

proporcionar um crescimento saudavel para jovens.

2.4 Tecnologia no dia-a-dia

Sao incriveis a evolucdo e o avanc¢o da tecnologia na sociedade. As pessoas
tém se beneficiado bastante com o conforto e comodidade proporcionados pelo
desenvolvimento tecnolégico. Como exemplos de sua da influéncia no cotidiano das
pessoas tém-se os computadores e os celulares, ferramentas criadas para facilitar na

realizacdo de varias atividades e que se desenvolveram tanto a ponto de tornarem-se
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essenciais na vida das pessoas. No aspecto da evolugéo, pode-se verificar como 0s
computadores tornaram-se ao longo do tempo cada vez menores e mais sofisticados.
Devido ao seu poder de armazenamento e processamento de informacdes,
praticamente todos os setores, sejam eles privados ou publicos, tém suas atividades
atreladas ao computador. (SOUSA JUNIOR, 2012)

A tecnologia estd em todo lugar, ja faz parte de nossas vidas. Nossas
atividades cotidianas mais comuns como dormir, comer, trabalhar, ler, conversar,
deslocarmo-nos para diferentes lugares, e divertirmo-nos- sdo possiveis gracas as
tecnologias a que temos acesso. As tecnologias estdo tao préximas e presentes, que
nem percebemos mais que ndo sdo coisas naturais. Tecnologias que resultaram, por
exemplo, em talheres, pratos, panelas, fogdes, fornos, geladeiras, alimentos
industrializados e muitos outros produtos, equipamentos e processos que foram
planejados e construidos para podermos realizar a simples e fundamental tarefa que
garante nossa sobrevivéncia: a alimentagao”. (KENSKI, 2003)

O uso da informatica no ambiente doméstico alterou o modo de lazer das
criancas e adultos com a utilizacdo de jogos, simuladores e dos diversos ambientes
na Internet e tornou-se recurso adicional para pesquisas e trabalhos escolares pela
utilizacdo de aplicativos basicos, como editores de texto e programas para desenho,
enciclopédias eletrbnicas, sites da rede mundial e jogos educativos” (SOUSA
JUNIOR, 2012)

2.5 Novas tecnologias e promocéao da saude

A pratica de promocao de saude ndo é uma atividade recente. Segundo
Eringer et al (2007), a campanhas preventivas sdo usadas pelos paises desenvolvidos
da Europa desde o século XIX. O inicio do século XX foi marcado pelo surto de variola
(doenca extremamente infecciosa), responsavel pela ascensdo de campanhas de
saude no pais. (apud GONCALVES; SILVA, 2016)

Apesar disso, mesmo na atualidade, ha fragilidade nos processos de
conscientizacéo publica devido aos recursos antiquados que ainda sdo maioria e a
marginalizacdo dos profissionais envolvidos no processo.

Ainda segundo Felipinho Gongalves e Silva (2016), com o advento de novas
tecnologias ha uma gama de possibilidades que permite a interacdo entre usuario e
sistema. Dessa forma, as Novas Tecnologias da Informag¢do e Comunicacdo podem

ser utilizadas para educacdo em saude, de forma dinamica o suficiente para que a
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comunidade interaja com o0 processo educativo, promovendo o desenvolvimento de
um pensamento critico e reflexivo ao passo que estimula o individuo a ter sua
autonomia e responsabilidade com a compreensao das condicfes necessarias para a
manutencao de sua qualidade de vida.
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3. TESTES DE BENCHMARK

Como explicado na metodologia, uma das etapas foi a producéo de uma série
de testes orientados para efeito de comparacao e selecao do melhor moto grafico para
ser desenvolvido o projeto. Nesse processo, foram analisadas trés caracteristicas
relevantes das principais engines disponiveis ho mercado e acessiveis ao aluno:
usabilidade (o quéo facil e pratico é o desenvolvimento no motor), funcionalidade (as

possibilidades apresentadas pelo motor) e preco.

3.1 Unity

O motor mais popular no mercado atualmente, muitos novos estudios famosos
comecaram desenvolvendo nessa plataforma. Disponivel no mercado desde 2005,
sua comunidade é muito ativa.

A usabilidade do Unity € louvavel, permitindo a alteracbes e avaliacbes com
extrema agilidade. Apesar disso, ainda fica atrds das engines de desenvolvimento
casual pois seus menus e mecanica de aplicacdo carecem de estudo de

documentagéo.

Figura 2: ambiente de desenvolvimento Unity
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Fonte:https://www.gamesparks.com/blog/game-engine-analysis-and-comparison/
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Quanto a funcionalidade, o Unity se encontra no meio do caminho entre
motores de desenvolvimento casual (Game Maker, Construct2) e motores “de gente
grande” (CryEngine, Unreal Engine). Dessa forma, ndo apresenta aporte para o
desenvolvimento de jogos de nivel competitivo colossal (como aqueles que vendem
milhdes de copias anualmente), mas apresenta diversos recursos com funcionalidade
concreta e uma ampla gama de possibilidades de criacdo que nado é restrita pela
usabilidade desacerbada como em outros motores. Além disso, o0 motor apresenta
funcdes e objetos adequados para o desenvolvimento de jogos em duas dimensdes.
Outro destaque vai para a taxa de quadros estavel que o Unity costuma apresentar
devido a otimizacdo de seu motor, permitindo maior fluidez na gameplay.

A programacdo no Unity pode ser feita através das linguagens C# e

JavasScript.

3.2 Unreal Engine 4

A Unreal Engine 4 (UE4) é a ultima versao do ja consolidado motor grafico no
qual diversos titulos famosos (A série Batman Arkham, a franquia Gears of War,

Daylight, a trilogia Bioshock) foram concebidos.

Figura 3: ambiente de desenvolvimento UE4

Fonte:https://www.gamesparks.com/blog/game-engine-analysis-and-comparison/

A usabilidade da UE4 nao é seu ponto forte. Nao preocupada em facilitar para
iniciantes, o motor grafico aposta em uma quantidade interminavel de recursos
poderosos para o desenvolvimento de jogos com altissima qualidade gréafica e de

fisica ao passo que se torna inadequado para projetos com simplicidade.
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7

A funcionalidade do motor € a melhor aqui analisada. A quantidade de
recursos disponiveis beira o absurdo, proporcionando uma gama de texturas,
interacbes e modelos pré-moldados que poupam tempo do desenvolvedor. Em
detrimento disso, a engine € um dos ambientes de desenvolvimento mais pesados
presentes no mercado, exigindo um computador com performance média para
funcionar corretamente.

A engine é gratuita para desenvolvimento.

3.3 Game Maker Studio

A engine foi lancada em 1999 e tinha um carater de apenas um animador 2D
gue, com a adicdo de bibliotecas com o passar do tempo, se tornou uma plataforma
de desenvolvimento decente.

Diferente das engines ja analisadas, o Game Maker Studio (GMS) é
considerada um motor de introducéo, focado na apresentacdo das mecanicas simples
de desenvolvimento principalmente para estudantes, sendo amplamente nos
primeiros periodos de cursos dessa area. Isso se deve a sua usabilidade extrema que
muitas vezes dispensa até mesmo a programacdo classica por linhas de codigo e
resolve tudo por clicks e arrastes. A documentacao muitas vezes se torna dispensavel
por

Em detrimento disso, a funcionalidade dessa aplicacdo é limitada por sua
simplicidade. Muitas vezes adequada para desenvolvimento de aplicagdes simples,
ela peca ao ndo trazer recursos graficos atraentes nem funcdes customizaveis,
obrigando o desenvolvedor a trabalhar sobre um modelo pré-moldado e limitado que

o afoga em conveniéncia.

Figura 4. ambiente de desenvolvimento Game Maker
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Fonte:https://www.gamesparks.com/blog/game-engine-analysis-and-comparison/



26

3.4 Construct2

Uma engine nova que vem chamando a atencdo e competindo com o Game
Maker por aqueles que precisam de usabilidade.

A plataforma de desenvolvimento tem mecéanicas que beiram o limite da
simplicidade, apostando em programacéo em blocos que dispensa completamente a
presenca de escrita de codigos, sendo essa feita em JavaScript apenas em casos

especificos. O layout é um pouco menos enxuto que o do anterior.

Figura 5: exemplo de programacao em bloco no Construct2
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(image point O

-l monster Destroy

Fonte:https://www.gamesparks.com/blog/game-engine-analysis-and-comparison/
As funcionalidades sé&o limitadas, porém o motor apresenta suporte para jogos

em navegadores, sendo muito indicados para jogos que véao direto para web.

3.6 Concluséo

A partir dos dados analisados, a engine Unity foi considerada a mais
adequada ao passo que apresenta um ambiente préprio para o desenvolvimento em
2D, é grétis, possui uma rica biblioteca de fungdes de fisica e colisdo ao mesmo tempo
em que nao possui usabilidade comprometedora, requisitando apenas algumas horas

de leitura da documentacéo e em discussdes em foruns.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Aqui, serdo exibidos os resultados atingidos durantes os meses de

desenvolvimento na pesquisa de campo e na producéo do jogo.

4.1 Pesquisa de campo

A pesquisa consiste nos dados coletados a partir da aplicacdo de dois

questionarios.
4.1.1 Questionério das criancas

Esse questionério foi aplicado em duas turmas de 3° e 4° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica da Zona Norte de Natal com criangas de 9 a 12
anos.

O primeiro dado a ser analisado é a quantidade de refeicdes diarias das
criangas:

Figura 7: quantidade de refei¢Bes diarias das criancas
RefeigOes ao dia

M3 Refeicoes M3-4 Refeicoes M4-5 Refeicbes M 5-6 RefeigOes

Fonte: autoria propria.

Diferente das 6 refeicbes recomendadas por Giugliani e Victoria (2000), a
grande maioria das crian¢as constatou comer menos do que 5 vezes ao dia.
Apés isso, foi analisado a opinido das criangas sobre suas proprias

alimentacdes:
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Figura 8: opniéo das criancas sobre a sua propria alimentacéo
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Fonte: autoria propria.

A maioria delas admitiu ndo ter uma alimentacdo adequada, apontando fatos
como a auséncia de leguminosas e frutas junto com a ingestéo de alimentos de alto
indice glicémico como os culpados dessa situacdo. Os que apontaram como
apropriada a alimentacéo atribuiram esse fato a ingestéo de frutas e verduras.

Por fim, foi analisada a aceitacdo das criangcas para com um jogo sobre

educagéao nutricional.

Figura 9: aprovacéo das criangas para com um jogo conscientizador

Jogariam uma jogo sobre educacé&o nutricional
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A maioria esmagadora das criancas alegou ter interesse em jogar a aplicacao
descrita.

A partir desses dados, observa-se que as criancas nao possuem, em sua
maioria, os melhores habitos alimentares, ndo possuem consciéncia concreta sobre
alimentacao correta e estéo dispostas a utilizar uma aplicacdo dindmica para adquirir

informacgdes sobre o assunto.
4.1.2 Questionario dos responsaveis

Esse questionario foi aplicado com 115 responsaveis por criancas através de
uma ferramenta on-line.

Primeiramente, foi questionada a qualidade da alimentacéo das criancas.

Figura 10: opnido dos responsaveis sobre a alimentag8es das criancas
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Fonte: autoria propria.

Esses numeros reforcam a auséncia de uma alimentacao adequada em boa
parte das criangas.

Apobs isso, foi questionada a pratica de atividades fisicas ao menos 3 vezes
por semana entra as criangas.
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Figura 11: atividades fisicas das crian¢as segundo os pais
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Fonte: autoria propria

Por fim, foi posto em cheque o incentivo, ou ndo, dos responsaveis para com
o uso de um jogo digital para a formacdo de uma consciéncia nutricional para as

criancas.

Figura 11: aprovacao dos paispara com um jogo conscientizador
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4.2 O Nutriquest

Dessa forma, o desenvolvimento do jogo tornou-se prioridade no projeto. O
objetivo era formar um framework completo para o game, produzindo as mecanicas
que comporiam a versao final. Por causa disso, a arquitetura de niveis — conjunto de
nocdes que seriam responsaveis pela formacédo das fases do jogo — foi deixada
completamente de lado.

As cores, como supracitado, tentam chamar a atencao dos jogadores, visto
que o publico alvo infantil costuma ter dificuldades de atenc&o. Além disso, apesar do
jogo ser composto em apenas duas dimensdes, também houve uma atencao especial
para o polimento das texturas, de forma a montar uma disposicdo grafica que seja

leve e fluida e, a0 mesmo tempo, ndo se torne repugnante.

Figura 12: Tela inicial do jogo
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Fonte: autoria propria

O HUD foi montado de forma a expor as informagfes importantes para a
gameplay ao passo em que nao poluem a tela e atrapalham a experiéncia do jogador:
a barra de salde no canto superior esquerdo; o tempo no superior centro; 0s pontos
no superior direito e os artefatos no inferior esquerdo. Esse elemento teve referéncia
da série Metal Slug da SNK.
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Figura 13: HUD e personagem

Fonte: autoria propria
O elemento plataforma esta presente de forma constante, sendo componente
da conscientizacdo ao estimular a préatica de atividades fisicas ao passo que se
apresenta como um desafio a ser enfrentado pelo jogador.

Figura 14: Personagem se equilibrando nas plataformas
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Fonte: autoria propria

Outro carater fundamental sdo os inimigos. Com a aparéncia na forma de
caricaturas dos alimentos que, quando consumidos em demasia a longo prazo, séo
0s principais responsaveis pelas DCNTs, o0s inimigos apresentam ameacas para o
jogador e precisam ser derrotados para que o jogador consiga prosseguir. Com essa
interacdo, h& a conscientiza¢do subliminar do jogador.
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Figura 15: Personagem combatendo um inimigo

Fonte: autoria propria

Figura 16: Tela de game over

Fonte: autoria propria
De maneira analoga, no decorrer do jogo, o jogador também vai entrar em
contato com alimentos saudaveis. Esses, diferentemente dos anteriores, sao
auxiliadores e fornecerdo bénus (mais vida, maior distancia de pulo, poder de fogo)
ao jogador, permitindo que ele possa superar alguns obstaculos. Nesse caso, também
h& a conscientizacdo implicita, pois os alimentos saudaveis sdo apresentados como
aliados na jornada e que precisam ser consumidos para 0 sucesso na gameplay.

Figura 16: Plataformas ao fundo e no canto inferior esquerdo o morango consumido

Pontos: 0020

Fonte: autoria propria
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou uma proposta de desenvolvimento de uma pesquisa
de campo sobre a alimentacao de criancas e o desenvolvimento de um jogo para servir
como alternativa pedagdgica na formagéo de consciéncia nutricional em criangas.

A pesquisa se mostrou util para fornecer parametros sobre a assiduidade do
problema e em quais pontos focar.

O game néo se mostra concluido. Porém, esse nao era um dos objetivos (visto
a complexidade e a demanda de tempo que uma aplicacdo completa tem). Ao invés
disso, os resultados alcancados se resumiram ao framework do jogo — linhas de
codigo prontas para a implementacéo de arquiteturas de estagios, sendo deixados de
lado a arquitetura de fases e 0 conjunto de cutscenes que estariam presentes no jogo.
Entre as mecanicas implementadas estao:

e Fluxo de animacé&o: correr, parar, dash, pulo, pulo duplo, receber dano,
morrer;

e Saude (pontos de vida);

e Interagéo com frutas;

e |nimigos;

Apesar disso, todos os quatro objetivos do projeto foram atingidos com éxito,
sendo os resultados esperados cabiveis apenas em etapas posteriores como
implantac&o e uso do sistema produzido.

Por fim, a realizacéo deste projeto, como um todo, foi satisfatéria e me permitiu
nao apenas desenvolver uma aplicacdo, mas enxergar problemas reais e encontrar
uma solucdo para esses por intermédio de conhecimentos relacionados a area de

informatica.
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Apéndice 1 - Lista de Aplicacdes

Lista 1:
o http://www.sonutricao.com.br/jogos/popupJogo.php?jogo=fomedeque
o http://www.sonutricao.com.br/jogos/popupJogo.php?jogo=piramide
e http://www.sonutricao.com.br/jogos/palavrasCruzadas.html
o http://www.sonutricao.com.br/jogos/popupJogo.php?jogo=JogoDosAlimentos
o http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/comilo-saurus

Lista 2:
e https://play.google.com/store/apps/details?id=com.popularapp.thirtydayfitnesschallen
e&hl=pt BR

e https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ejercicioscaseros&hl=pt BR
e https://play.google.com/store/apps/dev?id=8854450600049889113&hl=pt BR
e https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ibrahimehadaj.femaleHardWorkout

s&hi=pt BR
e https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ibrahimehadaj.abdominalWorkout

&hl=pt BR
o https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sworkit.core&hl=pt BR
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