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ObeGO: um jogo educacional de enfrentamento a
obesidade

Paulo Vitor de Oliveira Fonseca
Instituto Federal da Bahia
Rua Emidio dos Santos, S/N, Barbalho
Salvador, Bahia
paulovitoradsifba@ gmail.com

Resumo— A obesidade ¢ uma doenga cronica considerada como
uma pandemia continua pela World Gastroenterology Organisation
(WGO)' [28]. Devido as consequéncias na vida pessoal daqueles
que possuem essa doenga, podendo levar o individuo a uma série de
complicagdes, tornando-a uma enfermidade de alto risco a qualidade
de vida. Visando a utiliza¢do da tecnologia a favor da disseminag@o
de informagdo, este projeto dispde da criacdo de um jogo digital
educativo para dispositivos méveis. O jogo deve ser distribuido
gratuitamente, intencionando maior proliferacdo do tema para todos
aqueles interessados. Acredita-se que a criacdo de um jogo possa
ajudar na divulgagdo de campanhas no enfrentamento a obesidade
adulta (devido a auséncia de programas que fornecam auxilio), através
da divulgacdo de dados sobre obesidade, os diversos problemas que
esta doenca causam no corpo, como evita-14 e reforcando campanhas
criadas por 6rgdos governamentais.

Abstract— Obesity is a chronic disease considered as an ongoing
pandemic by the World Gastroenterology Organization (WGO) [28].
Due to the consequences in the personal life of those who have this
disease, which can lead the individual to a series of complications,
making it a high-risk disease to quality of life. Aiming at the use of
technology in favor of the dissemination of information, this project
has the creation of an educational digital game for mobile devices.
The game should be distributed free of charge, with the intention of
further spreading the theme to all those interested. It is believed that
the creation of a game can help in the dissemination of campaigns in
the fight against adult obesity (due to the absence of programs that
provide assistance), through the dissemination of data on obesity, the
various problems that this disease causes in the body, such as avoiding
it and reinforcing campaigns created by government agencies.

Palavras-chave— Jogos digitais, enfrentamento a obesidade, edu-
cacional, mobile

Keywords— Digital games, fight obesity, educational, mobile

I. INTRODUCAO

A obesidade passou a ser considerada uma doenca em 2013 pela
American Medical Association, sendo incluida como um problema
cronico posteriormente pela Organizagdo Mundial de Saide (OMS)
devido a necessidade de tratamento especifico e de longo prazo [15].
Segundo dados da Vigildncia de Fatores de Risco e Protecdo para
Doengas Cronicas por Inquérito Telefonico (VITAGEL), em 2018, a
obesidade foi a 4° maior causa de internagdes por causas enddcrinas,
metabdlicas e nutricionais no SUS [20], chegando a custar R$ 64,3
milhdes ao governo. Essa doenca pode chegar a causar doengas

Federagio que engloba mais de 100 sociedades e associagdes nacionais
de Gastroenterologia

Antonio Carlos Souza
Instituto Federal da Bahia
Rua Emidio dos Santos, S/N, Barbalho
Salvador, Bahia
antoniocarlos @ifba.edu.br

cardiovasculares, asma, apneia do sono, diabetes, cardiopatias e até
aparecimento de cancer, chegando a ser responsdvel pela causa de
cerca de 168 mil mortes por ano no Brasil [21].

Devido aos avancos da obesidade no mundo, regularmente sao
criadas estratégias de enfrentamento a obesidade, como exemplo a
criacdo do Dia Mundial da Obesidade recordado anualmente em 4
de marco pela OMS. No Brasil, a Agéncia Nacional de Sadde Su-
plementar (ANS) participou da criacdo do projeto de Enfrentamento
da Obesidade e do Sobrepeso na Satide Suplementar, objetivando a
promocio de incentivos a atengdo no combate a obesidade e excesso
de peso [33]. Durante o projeto, foi criado o Manual de Diretrizes
para o Enfrentamento da Obesidade na Saide Suplementar Brasileira,
contendo esclarecimentos e orientacdes sobre o tema. Também sdo
feitos lancamentos de campanhas sobre obesidade, como a campanha:
”Vamos prevenir a obesidade infantil: 1,2,3 e ja!”, voltada para o
publico infantil, com destinacdo de R$ 90 milhdes do ministério da
saude [11]. Os cuidados e avisos aparentemente sdo mais voltados
para o publico infantil, talvez visando a prevenc¢do, reduzindo as
chances da evolugdo da adiposidade no mesmo individuo por anos.
No entanto, adultos sdo mais afetados pela doenga (cerca de 3,1
milhdes de criangas sdo afetadas, enquanto mais de 41 milhdes
de adultos sdo afetados), além de que os adultos também possuem
maiores chances de desenvolverem problemas devido ao acimulo de
gordura.

As campanhas citadas anteriormente sdo, preferencialmente, dis-
seminadas por meio da internet e televisdo, dois poderosos veiculos
da midia. Segundo pesquisa feita pelo PoderData [4] em 2021, 43%
da populacio brasileira utiliza da internet para a informacao, enquanto
40% da populacdo prefere utilizar da televisdo. Este dado poderia
ser ainda maior, caso houvesse um maior percentual de pessoas
com acesso a internet no pais. Em pesquisa feita pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) [31], em 2019 82,7%
dos domicilios brasileiros possuiam acesso a internet. Refor¢ando
a preferéncia dos brasileiros pela utilizacdo de telefones moveis,
o IBGE [10] divulgou em 2019 que o acesso a internet através
do celular era de 98,6%, enquanto o computador recebeu apenas
46,2%. Esses dados podem estar relacionados diversos fatores como:
a facilidade de utilizagdo de celulares, praticidade em termos de
possibilidade de utilizar o celular em diferentes lugares ou até mesmo
o alto valor dos computadores em relagdes aos dispositivos moveis.

Tendo em vista a importincia da internet na sociedade, devido
a sua grande utilizacdo para troca de informacdes, comunicacdo e
até mesmo como fonte de entretenimento, é possivel afirmar que
esta midia pode assumir o papel de influenciadora sobre hébitos e
costumes. Com isto € possivel modificar ou condicionar diversos
grupos da sociedade ao disseminar conhecimento, neste caso, fornecer
informacdes sobre o enfrentamento a obesidade, agregando dados



sobre os problemas que esta doenga causa no corpo e na sociedade.

Visto que o problema da obesidade é continuo, houveram diversas
tentativas de incentivar o enfrentamento da obesidade. Foram uti-
lizados estratégias como videos, jornais, revistas, até mesmo foram
criados jogos digitais que oferecessem dicas através do entreteni-
mento. Entretanto, como citado anteriormente, esses jogos também
possuiam foco no publico infantil, além de serem produzidos para
computadores.

Seguindo a légica dos dados dispostos, o presente trabalho ob-
jetiva a constru¢do de um jogo digital para dispositivos méveis e
direcionado para o publico adulto, onde serdo utilizadas diversas es-
tratégias que permitam a imersio dos jogadores no jogo, melhorando
sua experiéncia e concedendo que o usudrio absorva as informacdes
passadas durante o jogo.

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte forma: Se¢do
II: Objetivos; Se¢do III: Fundamentag@o tedrica; Segdo IV: Trabalhos
relacionados; Se¢do V: Metodologia; Secdo VI: Desenvolvimento;
Secdo VII: Trabalhos Futuros; Seg¢do VIII: Resultados; Secdo IX:
Conclusao.

II. OBJETIVOS

A. Geral

Construir um jogo digital que forneca
conscientizacio e enfrentamento sobre a obesidade.

informacdes de

B. Especificos

o Prover informacdes sobre hébitos sauddveis.

o Apresentar informacdes sobre os problemas da obesidade.

o Desmitificar informagdes populares com relacido a obesidade.

o Avaliar o jogo digital (suas funcionalidades e as informacdes
passadas).

ITI. FUNDAMENTACAO TEORICA

Tendo em vista a preocupagdo da sociedade com relagdo aos
problemas que podem ser causados em consequéncia a obesidade,
chegando a ser considerada como uma pandemia continua pela WGO,
foi pensado em uma forma de divulgar informagdes através de um
jogo digital educativo.

Esta secdo apresenta os principais assuntos relacionados a este
trabalho. Apresentando a subsecio A - Obesidade, B - Uso de
celulares, C - Jogos digitais como fonte de informacdo, D - Game
Design.

A. Obesidade

A obesidade é considerada como uma doenga cronica® [22], carac-
terizada pelo excesso de gordura corporal armazenada em diferentes
partes do corpo [1]. O parimetro mais simples e mais utilizado
para medicdo do “peso ideal” é o Indice de Massa Corporal (IMC),
criado por Adolphe Quételet no século 19 e adotado pela OMS como
padrdo internacional. Para realizag¢@o do célculo, € necessario dividir
o peso de um individuo, pelo quadrado da sua altura, apds isso, basta
utilizar os indices criados para descobrir em qual faixa uma pessoa
se encontra. Seguindo a tabela do IMC, pessoas com indice entre
25 a 29,9 sdo classificadas com sobrepeso, enquanto individuos com

2Segundo artigo de Martha Cristina, “Doencas cronica sio aquelas que
demandam tratamento continuo, de longa durag@o, exigindo cuidados perma-
nentes.”

indice de 30,0 a 39,9 podem ser classificadas com obesidade e sua
variabilidade de grau. A tabela a seguir cita outros tipos de indices.

Classifica¢io Indice
Abaixo do peso Abaixo de 18.5
Peso ideal 18.5 a 24.9
Sobrepeso 25 a29.9
Obesidade Grau I 30 a 34.9
Obesidade Grau II 35a399
Obesidade Grau III | Maior ou igual a 40

Esta doenga pode ser causada pela alimentagc@o inadequada, seden-
tarismo ou até mesmo fatores genéticos e psicoldgicos [29]. Segundo
a Associagdo Brasileira para o Estudo da Obesidade e Sindrome
Metabdlica (ABESO), em 2006, 11,8% da populacdo brasileira
poderia ser caracterizada com obesidade, j4 em 2019, este nimero
saltou para 20,3%, um aumento de 72% em apenas treze anos. Em
meio a pandemia do COVID19, o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) anunciou que um a cada quatro adultos brasileiros
estd obeso. A OMS alerta que em 2025, cerca de 2,3 bilhdes
de adultos estejam acima do peso e 700 milhdes de individuos
sejam obesos. A obesidade ndo se limita a adultos, estimasse que
3,1 milhdes de criangas no Brasil sdo afetadas por este problema
[27]. Estes dados agravam o mapa da obesidade e demonstram
que campanhas de enfrentamento a obesidade estdo sendo criadas
mundialmente, pois esta doenca possui efeitos devastadores a longo
prazo.
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Fig. 1. Griéfico sobre a evolucdo da obesidade no Brasil de 2006 a 2018 [20]

Segundo relatdrio da Organizac¢do para Cooperagdo e Desenvolvi-
mento Econdmico (OCDE) [7], sobrepeso estd reduzindo em média
3,3 anos da vida dos brasileiros. O documento da OCDE também cita
que este problema pode impactar no Produto Interno Bruto do pais
(PIB), causando uma redugdo de 5% em 30 anos, devido a queda
da produtividade da populacdo. A obesidade também causa custos
ao pais, segundo documento da OCDE [12] o Brasil pode chegar
a gastar US$ 94,4 por pessoa, pois pessoas obesas usufruem mais
dos servicos de saide que individuos na faixa de peso adequada,
elevando o custo de tratamentos e tempos de internacio. A imagem
abaixo mostra gastos de outros paises com a obesidade.



ONDE A OBESIDADE
CUSTA MAIS

Estimativa do custo anual dos gastos com satide por pessoa entre 2020-2050*
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Fig. 2. Gréfico sobre custos da obesidade no mundo [12]

De acordo com a ABESO [3], o excesso de peso é um fator
crucial para a existéncia da Sindrome Metabdlica em individuos,
esta sindrome € causada por um conjunto de altera¢gdes hormonais e
metabdlicas, onde as suas principais caracteristicas sdo: a intolerancia
a glicose, hipertensdo arterial, dislipidemia e obesidade troncular ou
abdominal, aumentando as chances do desenvolvimento de doengas
cardiacas, derrames e diabetes [28]. A sindrome metabdlica gera
uma resisténcia do corpo a insulina, obrigando a elevagdo das taxas
de insulina no sangue. Conforme a ABESO [3], em pesquisa feita
pelo National Cholesterol Education Program (NCEP) e a World
Health Organization, os critérios utilizados para o diagnéstico desta
sindrome sdo:

« Obesidade Abdominal: Cintura superior a 102 cm em homens
e superior a 88 cm em mulheres;

« Hipertrigliceridemia igual ou maior que 150 mg/dl;

« HDL Colesterol® Baixo: menor que 40 mg/dl em homens e
menor que 50 mg/dl em mulheres;

o Pressdo Arterial Elevada: igual ou maior a 130/85 mmHg;

o Glicemia de Jejum Elevada: igual ou maior a 110 mg/dl;

B. Uso de celulares

Segundo publicacdo da Strategy Analytics [34] em 2021, a quan-
tidade e smartphones bateu recorde de 3,85 bilhdes de celulares no
mundo inteiro, cerca de 50% da populagdo. Estimasse que em 2030,
cerca de 5 bilhdes de pessoas vdo possuir smartphones. Enquanto o
isso, o Brasil esta entre os 5 paises com maiores nimeros de celulares,
com aproximadamente 109 milhdes de usudrios, ficando apenas atrds
da Indonésia, Estados Unidos, India e China [18].

C. Jogos digitais como fonte de informagdo

Em um estudo feito em 2020 pela DFC Intelligence [13], foi
divulgado que hd no mundo cerca de 3 bilhdes de pessoas que
consumem jogos digitais. Esta pesquisa considerou apenas jogos que
foram pagos, eliminando contagem dupla de jogos multiplataformas e
relevou jogos gratuitos, o que indica que essa quantidade de jogadores
poderia ser ainda maior caso houvesse uma contagem completa.

Segundo matéria da R7 [23], 77% dos brasileiros adultos possuem
dispositivos méveis, tornando o mercado de jogos para smartphones
bastante atrativo. A receita de jogos para dispositivos méveis chegou
a quase US$ 104 bilhdes e tem previsdo que esse mercado alcance um

3High-density lipoprotein, conhecido como colesterol bom

valor de US$ 151,8 bilhdes [2]. Pode-se afirmar entdo que o mercado
de Jogos digitais tornou-se uma das maiores fontes de entretenimen-
tos digital, juntamente a indudstria musical e cinematografica.

Ellen Fernanda [8] afirma que: ”A midia é chamada e consider-
ada o Quarto Poder, ou seja, o quarto maior segmento econdomico
do mundo, sendo a maior fonte de informacdo e entretenimento
que a populagdo possui”’. Devido a sua dimensdo e quantidade
de informagdes que podem ser transmitidas em pouco tempo, a
midia possui um papel importante na sociedade atual. Jogos digitais,
sendo parte da midia, também podem possuir o papel de transmitir
mensagens e por consequéncia influenciar em hdbitos sociais, além
da imersdo que jogos causam em seus usudrios, proporcionando que
mais informacdes sejam consumidas.

A midia é muito utilizada na divulga¢do de material publicitario
para campanhas contra a obesidade, geralmente criadas pelo governo,
objetivando a redugdo dos impactos na sociedade e na economia
citados na subsecdo A. Entretanto, sdo poucas campanhas lancadas,
além do baixo alcance que estas atingem, como é o exemplo da
campanha 1, 2, 3 e ji! Vamos prevenir a obesidade infantil.” lancada
pelo Governo Federal, juntamento ao ministério da Sadde [11] em
10 de agosto de 2021. Além de ser uma campanha voltada para o
publico infantil, ela atingiu cerca de apenas 22 mil visualiza¢des no
Youtube em 20 de marco, uma quantidade muito baixa se comparada
a quantidade de pessoas obesas no Brasil, que representavam 20,3%
da populacdo em 2019, segundo a ABESO.

D. Game Design

Apesar do objetivo da criagdo de um jogo informativo, faz-se
necessdrio que seja possivel manter o usudrio atento ao jogo, per-
mitindo que as informagdes passadas sejam absorvidas. Bruce Homer
[16] cita 4 motivos para que jogos sejam efetivos no aprendizado.

« Motivacdo: O usudrio consegue permanecer por longos periodos
desde que hajam incentivos para tal. Pontuagdes, troféus, rec-
ompensas sd0 mecanismos utilizados para que os jogos possam
ser atrativos e interessantes, mantendo os jogadores atentos a
tela e as agdes do jogo.

« Envolvimento com jogador: Segundo Homer [16], um dos mo-
tivos para considerar utilizar jogos digitais na aprendizagem € a
capacidade de envolver o usudrio. Um jogo pode gerar 4 tipos
de engajamento que promovem a aprendizagem, geralmente
expressados em salas de aulas por alunos. Sdo eles: afetivo,
cognitivo, comportamental, sociocultural. Jogos diferentes po-
dem causar diferentes tipos de engajamentos, pois diferentes
recursos sao utilizados na sua constru¢do. Homer também diz
jogos que nio atingem o engajamento cognitivo podem nio ser
capazes de promover o aprendizado aos jogadores.

o Adaptabilidade: A adaptabilidade de um jogo também se rela-
ciona diretamente com o envolvimento, permitindo que a ver-
satilidade envolva cada pessoa de maneira diferente.

o Falhas: Homer [16] cita que o fracasso € uma etapa esper-
ada e até mesmo necessdria no processo de aprendizagem.
Ela influéncia o jogador a correr riscos, tentar coisas novas,
explorar o jogo, melhorando por fim a experiéncia do usudrio
como um todo. As falhas também proporcionam que o jogador
siga e cumpra as metas pré-estabelecidas para enfim atingir
o objetivo. “Falhar graciosamente” como ¢é dito, em traducdo
nossa, por Homer [16] também envolve engajamentos citados
anteriormente como motivac¢do e adaptabilidade.

IV. TRABALHOS RELACIONADOS

Posteriormente a uma pesquisa em busca de trabalhos relaciona-
dos, foi possivel observar que ha diversos artigos e jogos que abordam



o tema de prevencdo e enfrentamento a obesidade para criancas e
adolescentes. Todavia ndo foi detectado nenhum que abordasse o
tema de enfrentamento voltado para adultos, permitindo que este
tema seja retratado de maneira mais séria e com explicagdes mais
complexas. Outro diferencial é o desenvolvimento para mobile, visto
que a maioria da populagéo adulta, principalmente a brasileira, utiliza
dispositivos mdveis por mais tempo, além de serem mais acessivel
que jogos para computadores e navegadores.

Alguns jogos com ideias semelhantes serdo citados brevemente.

Digestower: Jogo digital no estilo Tower Defense®, voltado para
o publico infantil, objetivando estimular a alimentag¢do sauddvel e o
exercicio fisico. O jogo é ambientado dentro do corpo do jogador,
onde os alimentos (divididos em 3 classes: proteinas, carboidratos e
gorduras) ddo dificuldade ao jogo. O jogador deve posicionar enzimas
digestivas (representadas por torres) para cuidar da digestdo dos
alimentos. No final de cada fase ¢ feita uma conclusdo a cerca dos
alimentos e da satide do personagem. O jogo tem como foco o auxilio
a compreensdo dos processos de digestdo dos alimentos.

Jodo e Maria contra a Bruxa Guloseima: Jogo digital, no estilo
plataforma’®, com foco na prevencio a obesidade infantil. O jogo se
passa durante um passeio de Jodo e Maria, que ¢ interrompido pela
apari¢do da bruxa. Jodo deve entdo coletar alimentos sauddveis e
praticar exercicios enquanto procura por portais escondidos a fim de
encontrar sua irma.

Escape from Diab: Provavelmente o mais popular dessa categoria,
0 jogo se passa numa cidade dominada por um rei que proibiu a
prética de exercicios fisicos, além de incentivar o consumo de comida
ndo saudavel (Junk food). O jogador deve por fim fazer optar por
escolhas sauddveis para derrotar o rei.

The Quest to Lava Mountain: Jogo 3D para criangas entre 8 e 12
anos, foi desenvolvido para promover habitos saudaveis, onde o que é
consumido pelo personagem determina o seu poder. O jogo é focado
nos hébitos alimentares das criangas e tem como objetivo melhorar
as suas dietas.

Ap6s os testes feitos com os jogos e a leitura dos artigos referentes,
foi notado que estes nido contemplam amplamente o assunto de
enfrentamento a obesidade, dando um grande foco no consumo
de alimentos sauddveis e ndo-sauddveis, mas acabam ignorando o
fornecimento de informacgdes importantes sobre o combate a obesi-
dade, como dados e estatisticas.

V. METODOLOGIA

Este trabalho apresenta cardter descritivo utilizando da pesquisa de
natureza qualitativa, pois neste € visado a andlise dos dados coletados.
A elaboragido textual foi feita utilizando a plataforma LaTeX.

No primeiro momento, objetivando a obtengdo de conhecimento do
tema, foi realizado um levantamento bibliografico sobre a obesidade
no Brasil e no mundo, através de publicacdes de d6rgdos governa-
mentais de censo. Foi necessdrio entender o que € a obesidade,
suas causas, suas consequéncias, assim como foi necessdrio coletar
dados importantes como a porcentagem populacional obesa e com
sobrepeso, e movimentacdes que sdo feitas por organizagdes para o
enfrentamento a obesidade. Tal qual foi essencial a coleta de dados
sobre o uso de dispositivos utilizados para entretenimento, como
celulares, computadores e consoles, através de estudos feitos pela
Strategy Analysis e DFC Intelligence, onde foi constatado que apesar

4Tower defense é um estilo de jogo no qual o objetivo é impedir que o
inimigo percorra o mapa, utilizando torres e obstdculos.

SPlataforma é um género de jogo no qual o jogador percorre o mapa
enfrentando inimigos e coletando bonus

das altas taxas de usudrios de computadores que utilizam-o para
fins de entretenimento, os dispositivos méveis sdo os mais empre-
gados, atualmente, para estd finalidade. Portanto, visando alcangar
uma maior taxa de publico, o desenvolvimento do jogo digital foi
designado para celulares, sendo assim possivel que as informacdes
sobre o enfrentamento a obesidade seja mais difundido.

Posteriormente a diversos estudos e tendo em vista a possibilidade
do uso em diferentes aparelhos, foi escolhido o desenvolvimento
utilizando a linguagem de programacdo Dart e seu Framework
Flutter, além do consumo da Flame Engine como ferramenta de
constru¢do de jogos 2D. Foram utilizados conceitos de ldgica de
programacio, programacéo orientada a objetos e padrdes de projetos.

Visto que o jogo tem o propdsito educativo e informativo, foi
necessario analisar técnicas de Game Design que favoregam o apren-
dizado. O jogo deve ser ambientado e se passar em torno do tema,
tanto o cendrio, como o0s personagens participantes devem ter relagdo
com o tema, promovendo assim adaptabilidade e envolvimento com o
jogador. Também deve ser possivel oferecer algum tipo de motivagio
ao jogador, seja através de coleta de itens ou através de recompensas e
objetivos em jogo. Outro engajamento importante € a possibilidade de
falhas, uma etapa que pode ajudar a prender a atencdo do jogador as
mensagens passadas em jogos, tendo em vista que ele terd que repetir
experiéncias ja passadas em uma fase, reforcando as informacdes
visuais disponiveis.

Para criacdo da identidade visual do jogo, o cendrio assim como
os personagens serdo criados utilizando Paint Tool Sai. Também
serdo utilizadas plataformas gratuitas de Game Assets como Itch.io e
Craftpix.net, nessas plataformas é possivel visualizar e utilizar planos
de fundo, sprites® Para a parte auditiva, sera utilizado o Freesound.org
e o Itch.io. O programa Tiled sera utilizado para ajudar na criagdo
das fases disponiveis no jogo. E importante reforcar que os devidos
créditos serdo dados aos artistas que disponibilizaram seus trabalhos
nesses sites.
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2

Fig. 3. Fonte: Jogoveio, 2018. Exemplo de sprite do jogo Megaman

50bjeto grifico utilizado para locomogio na tela, geralmente utilizado para
mostrar o deslocamento do personagem e até mesmo acdo de itens do cendrio.
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VI. DESENVOLVIMENTO

Nessa secdo serd apresentado o desenvolvimento do ObeGO, um
jogo digital para dispositivos méveis com foco na distribuicdo de
informacdes sobre o enfrentamento a obesidade. O intuito dessa se¢@o
é a apresentacdo dos processos que levaram ao desenvolvimento
final deste projeto, enfatizando as ferramentas utilizadas, cédigos e
conceitos.

A primeira etapa desta secdo mostrard uma explicagdo inicial do
jogo, que serd dividida em subetapas de introducdo, detalhamento
do jogo e objetivos. Na segunda etapa serd apresentado a estrutura
de jogo, onde ocorrerd explicacdes do que foi desenvolvido, codigos
mais relevantes e explicagdo das threads no jogo. Por fim, serdo
apresentadas algumas imagens do resultado final.

A. Introducdo ao jogo

ObeGO tem como objetivo a propaga¢do do enfrentamento a
obesidade, fornecendo informagdes importantes sobre esta doenca
que vem se tornando um grande problema social nos tltimos anos. A
principal causa que é apontada para o desenvolvimento da obesidade,
além da pré-disposicdo para tal, é o estilo de vida que é levado na
sociedade atual, onde o sedentarismo e dietas desbalanceadas estdo
enraizadas nas esferas.

O jogo € no estilo "plataforma”, um género de jogo digital muito
popular durante os anos 80 e 90, que consiste no jogador atravessar
o ambiente enquanto enfrenta adversdrios e coleta recompensas. A
escolha do género foi feita ao avaliar a popularidade desse estilo, que
somada ao desenvolvimento para dispositivos moveis, tem potencial
de atrair a atenc@o do publico alvo.

Fig. 5. Super Mario, um dos mais populares jogos do género Plataforma.

Para ampliar a distribui¢do do jogo, além da producdo para
dispositivos androids e para IOS, o sistema deve ser construido
inteiramente sobre o principio de responsividade, onde os elemen-
tos devem se adaptar a diferentes tamanhos de telas. Um design
responsivo pode, além de aumentar a compatibilidade de dispositivos,
diminuir a taxa de rejei¢do, tendo em vista que a experiéncia serd a
mesma para todos os usudrios, independente de onde esteja jogando.
Para o funcionamento de tal, sera utilizado um recurso nativo do
Sflutter nomeado de MediaQueryData.size. Através dessa propriedade
¢ possivel obter o tamanho do dispositivo em uso, assim os elementos
construidos podem ser um tamanho respectivo a tela disponivel.

B. Detalhamento do jogo

Com o propésito de oferecer uma imersdo ao jogador, o jogo se
passa dentro do corpo humano em partes afetadas pela obesidade
como: partes do Sistema cardiovascular, partes do Sistema respi-
ratério e também o sistema esquelético. O jogador deverd atravessar
o0 mapa, coletando informagdes e recompensas a fim de recuperar
o sistema. S@o disponibilizados didlogos e dados estdticos com
informacdes sobre a obesidade (Esses dados sdo coletados e podem
ser revistos posteriormente no menu inicial).

Além dos inimigos enfrentados durante cada fase, no final de cada
parte do jogo serdo enfrentados os chefes daquela etapa, o intuito é
a geracdo do engajamento de falhas, citado por Homer [16] na secéo
de III, onde o jogador pode fracassar e terd que refazer aquela fase,
aumentando a aprendizagem e melhorando a experiéncia do mesmo
com 0 jogo.

Para ajudar na criagdo do engajamento citado anteriormente, serdo
utilizados bots. Bots sdo frequentemente utilizados em diferentes tipos
de jogos, e sdo descritos como NPCs’ controlados pelo computador
que respondem a interacdes humanas, podendo ser utilizados para
ajudar o jogador ou atrapalhar a sua aventura. Ao final de cada estagio
serdo utilizados bots, com a finalidade de dificultar os estdgios e dar
a real sensagdo de dificuldade ao combater a obesidade.

C. Objetivos do jogo

Anteriormente a constru¢do do jogo, foi necessario pensar em
estratégias que tornassem o jogo interessante e educativo, com isso,

Tnon-player characters



foram enumerados alguns pontos importantes a serem abordados e
evitados.

Pontos importantes:

o Promover o acesso a informagdes extras e fontes seguras no
enfrentamento a obesidade;

o Utilizar um personagem auxiliar para ajudar na entrega de
informacdes;

« Incentivar a busca por dietas equilibradas e adaptadas a neces-
sidade pessoal;

« Evitar esteredtipos que possam incentivar o bullying ou precon-
ceitos: Dito isso, ndo € planejado que haja qualquer alteracdo
no corpo dos personagens ou representacdo de pessoas obesas.
O jogo deve se conter ao propdsito educativo e apenas fornecer
informagdes de combate a obesidade;

« Evitar idealizagdes de tipos corporais;

o Combater mitos e evitar a criacdio de novos rumores sem
comprovagdo cientifica;

« Nao deve disponibilizar nenhum tipo de dieta;

Os personagens utilizados nesse jogo foram escolhidos de forma
que fosse possivel explorar a temdtica sem que qualquer tipo de
incitacdo ao 6dio fosse feita, pois esse jogo tem o propdsito mera-
mente educacional. Mesmo sendo voltado para adultos, foi desejado
evitar algumas abordagens indesejadas e agressivas.

Na imagem a seguir é explicado através de um fluxograma o curso
do jogo e das decisdes que podem ser tomadas pelo jogador.

Inicio

Explicagao
do jogo
Como Jogar
Menu de
opgoes

Créditos

Tela de
Créditos

Informagdes

Tela de

00 o Tela de niveis }—-‘ Jogo ‘
Gravar
resultados

NAO

Concluiu
todas as
fases?

Fig. 6. Fluxograma do jogo e suas decisdes

A imagem a seguir é a tela do menu inicial (Figura 7), onde é
apresentado o titulo do jogo, além das op¢des de botdes de Jogar,
Como jogar e Créditos. Também ¢ possivel notar em seu canto
superior direito mais 2 botdes, o primeiro destacado em azul di
acesso a algumas informagdes extras sobre obesidade, enquanto a
estrela mostrard os dados que foram coletados pelo jogador. No canto
inferior esquerdo hd op¢do de desabilitar ou habilitar a musica do

jogo.

Fig. 7. Tela inicial do jogo.

Na tela de Créditos (Figura 8) é dado o devido crédito aos artistas
que disponibilizaram suas artes para uso publico e foram utilizadas

z

no jogo, sejam de forma visual ou auditiva. Também € citado a
plataforma da Game Engine que foi utilizada como motor criacional
do jogo e o Tiled map editor, utilizado na criacdo dos mapas.

EIE'LP.E: Harne
Visual Superdark
Fonte textual Piesia Studio
Editor de mapas: Tied Map Editor

Fig. 8. Tela de Créditos.

A tela de informagdes adicionais (Figura 9) disponibiliza o acesso
a alguns sites importantes com informagdes sobre a obesidade, como:
o mapa da obesidade da ABESO, matéria do G1 sobre a obesidade
no Brasil, doengas que estdo relacionadas a obesidade e o projeto
feito pelo governo para combater a obesidade.

Fig. 9. Tela de informagdes adicionais do jogo.

A tela de textos coletados (Figura 10) possui o conjunto de todas
as informacdes ja coletadas pelo jogador, podendo ser deslizado na
vertical para realizar a visualizacdo completa. Algumas informagdes
possuem um cadeado, que podem ser adquiridas ao jogar e capturar
novas informagdes.
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Fig. 10. Tela de informagdes coletadas no jogo.

Foi criada uma tela (Figura 11) que dd acesso as fases do jogo, nela
sdo apresentada as etapas, que podem ter sua visualizacdo completa
ao deslizar a tela na horizontal. Cada etapa representa os principais
sistemas afetados pela a obesidade (sistema cardiovascular, sistema
respiratdrio, sistema digestivo e sistema esquelético).

Fig. 11. Tela que d4 acesso as fases.

D. Estrutura do jogo

O Flame é um Game Engine de cédigo aberto voltada para a
criagdo de jogos 2D utilizando a plataforma Flutter, permitindo a
criacdo de jogos para dispositivos méveis, web e desktop. Ele fornece
a implementagdo de gameloop, fornecendo a geracdo de mapas,
utilizacdo de sprites, animagdes, colisdo entre objetos, fornecimento
de 4udios e entrada de dados.

O Tiled map editor foi escolhido para o desenvolvimento das fases,
pois ele é uma ferramenta open source onde é possivel criar mapas
2D’s, permitindo o posicionamento de imagens e blocos livremente,
suportando diferentes tipos de figuras. A criacdo do mapa € dividida
em 2 partes: TileSet sdo os elementos que compdem o mapa, o TileSet
é gerado a partir de imagens de objetos. Enquanto TileMap serd
o resultado final dos elementos ao serem posicionados. E possivel
visualizar na imagem a seguir (Figura 12) os componentes do Tiled
map editor, separados em camadas que gravam o posicionamento dos
elementos e seu tipo. No exemplo da camada de objetos Platforms,
todos os elementos com esse tipo formardo as plataformas do jogo.
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Fig. 12. Tiled map editor

Ao salvar o mapa, é gerado um arquivo .txm® que sera lido e ird
gerar o mapa na aplicagdo. Esse arquivo serd responsdvel por todo o
mapa, como os objetos presentes em tela (plataformas, personagens,
prémios) e também a definicio de ponto de geragdo inicial dos
personagens. Na imagem a seguir, € realizada a fun¢do onLoad(), ela
tem como responsabilidade receber o arquivo .txm gerado e separar
a sua geracdo baseada no Vetor de coluna 2D. Apds a execugdo da
tarefa assincrona, o mapa gerado é adicionado a arvore parente do
jogo que permitird a exibi¢cdo do mapa.

@override
Future{void>? onloa c {
1 level =
levelName

TiledComponent . 1

add(level)

_levelBounds = Rect.fromLTWH(

evel . tileMap.map.width * level.tileMap.map.tilebidth).

(level.tileMap.map.height * lewvel.tileMap.map.tileHeight).t

Fig. 13. Cddigo da fungdo onLoad() que tem como objetivo fazer o
carregamento dos arquivos do jogo

A fungdo onLoad() também faz a chamada do construtor de
spawn (_spawnActors) que recebe o tileMap e é capaz de separar
os tipos de camadas do Mapa. Essas camadas geram uma lista
de objetos que serdo adicionados a drvore do mapa, esses objetos
possuem informagdes de tamanho e posi¢do que foram designados
na sua criagdo, assim eles podem ser adicionados e cumprir a sua
funcionalidade do jogo. Na imagem abaixo € possivel reparar também
que hd diferentes classes carregadas, recebendo diferentes parametros,
isto ocorre devido a necessidade especifica de cada classe que agem
como “atores” no jogo. Ao instanciar os atores, todos eles devem
receber sua posicdo e tamanho, porém, a classe Player recebe o
Joystick, o que ird determinar a sua movimentagao.

8Translation Memory Exchange (TMX), um open XML padrio usado para
troca de dados de memdria
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Fig. 14. Cddigo da fungdo _spawnActors() que define o local de nascimento
dos objetos do jogo

A figura 15 faz uma exibicdo do Mapa de explicagcdes dos
componentes do jogo, Como Jogar. Nela é possivel demonstrar que o
personagem protagonista (Personagem em azul), tem a capacidade de
ficar sobre os elementos determinados de plataformas, gerada através
da colis@o. Ele também é capaz de colidir com outros elementos do
mapa, o que ird gerar uma acdo especifica para cada um: No caso da
folha, o jogo serd pausado e serd aberta uma janela com informacdes
uteis ao jogador. Caso a colisdo aconteca com um inimigo pela parte
superior, o inimigo serd derrotado e excluido da drvore, porém, na
hipétese de colisdo pela lateral, o personagem principal serd derrotado
e fase reiniciada.

Fontuac,
Frerg

Fig. 15. Exibicdo do mapa de Como Jogar.

No pardgrafo anterior, foi citado a colisdo entre objetos no jogo,
esta colisdo € feita através da Hitbox criada. A Hitbox [24] é uma
forma invisivel (No caso do Obego no formato circular), utilizadas
nos jogos, ela possui os limites dos componentes do jogo, neste caso
sendo utilizada para identificar se houve contato entre 2 documentos
e assim realizar as a¢Ges desejadas.

Fig. 16. Hitbox dos objetos

No Flame, a colisdo € criada através do Mixin CollisionCallbacks
que detecta a existéncia de Hirbox. Este Mixin permite a existéncia
de 3 tipos de colisdes.

« Ativa: Objeto pode colidir com outros objetos ativos e passivos;
o Passiva: Objeto s6 pode colidir com objetos ativos;
o Inativa: Colisdo desativada;

No caso dos atores do tipo inimigos e o jogador possuem sua
colisdo ativa, pois a colisdo entre eles resulta na exclusdo do
outro elemento. Enquanto a colisdo com as plataformas e folhas de
informacdes sdo passivas. A colisdo com a plataforma é calculada
através da intersecdo de pontos do objeto ator com a plataforma,
assim sendo possivel calcular o centro do objeto e o ponto de
separacdo gerado pela colisdo, por fim o personagem € movido
para fora dessa colisdo, permitindo que ele fique sempre acima das
plataformas. Essa colisdo com a plataforma também € o que permite
que o personagem pule, visto que deve ser possivel que ele pule
apenas quando estiver tocando o ch@o. Na imagem a seguir também



pode ser notada a deteccdo colisdo entre o Jogador e inimigos, onde o
inimigo ¢ derrotado caso haja colisdo quando o jogador estiver acima,
entretanto, o jogo ¢ encerrado caso a colisdo aconteca sem que de
outras formas. Por dltimo, a colisdo com o objeto do tipo Info, que
ird pausar o jogo e abrir uma tela de didlogo.

collisionNormal =
separationDistance (=1
collisionNormal.normalize(

ter - mid;
2) - collisionMormal.length;

(_up.c ©0llizionNormal
_is0OnGround = true;
¥

position += collisionhormal.scaled(separationDistance);

if {(other is Enemy
(position
her. remo

gameRef. playerScore
gameRef . infoText

H
ther.infoText;
gameRef . overlays.add(Infokidget.id);

Fig. 17. Método de colisdo do Player para determinar o que deve acontecer
caso haja contato com outros objetos.

As coordenadas no flame sdo um pouco diferentes das conven-
cionais. O ’Y’, que determina a altura de um elemento, € invertido,
tendo o Y+ abaixo da linha. Isso acontece para facilitar a aplicagdo
de fisicas de gravidade e movimentacdo no jogo.
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Fig. 18. Exemplo de coordenadas no flame.

Um dos principais pontos do jogo € a locomog¢do do personagem,
visto que apenas com ela é possivel a conclusdo das fases. A fungdo
update() € chamada constantemente pelo jogo, esperando atualizacdes
do componente em que foi adicionada, ela requer os segundos que
passaram entre a Uultima chamada e a atual. Com ela é possivel
criar a movimentacdo do jogador, onde inicialmente € reiniciado
o seu movimento vertical e verificado se o joystick possui alguma
alteracdio, caso este resultado seja positivo, é feito a chamada do
movePlayer que ird alterar o valor das varidveis de movimentacio,
_horizontalMovement receberd -1 caso o joystick seja arrastado para
a esquerda e receberd 1 caso seja arrastado para a direita, e adicionar
a animacdo de deslocamento do personagem. A varidvel _velocity é
um Vector auxiliar criado para mudar o posicionamento do jogador,
ela possui a coordenada X e Y do jogador, onde X é usado no seu
posicionamento horizontal e Y no deslocamento vertical.

Para a criacdo da gravidade no jogo, foi criada uma varidvel,
_gravity, que afeta constantemente o Vetor de velocidade vertical
do jogador. Essa varidvel pode ser alterada, caso seja detectado que
houve a intera¢do do jogador com a opcdo de pulo, recebendo a
quantidade de pixels que é desejada no pulo do personagem. Para

manter o personagem do alcance desejado, é utilizado a fungdo
clamp(), que recebe o menor e maior limite que deve ser alcangado.

Por fim, para realizar a movimentacdo, é somada a atual posi¢do do
personagem o Vetor de velocidade multiplicado pelo delta do tempo
entre as chamadas de fungdes.



Eoverride

if {!joystick.delta.is7ero()) {
(joystick.direction};

_horizontalMovement *
_gravity;

_welocity.x =
_welocity.y +=

_movespeed;

if (_jump} {
f {_isOnGround) -
_wvelocity.y = -_jumpSpeed;
_is0nGround

_welocity.
_welocity * o

_welocity.y =
position +=

.clamp{-_jump5Speed,

158);

r.update(dt);

Fig. 19. Fungdo update(), atualizada a cada segundo e lida com a gravidade
e atualizagdo de movimento

direction) {

ickDirection .down:
_standingAnimation;

ickDirection. left:
_runLeftAnimation;
ntalMovement = -1;

LD
JoystickDirection.right:

animation = _runRightAnimation;
_horizontalMovement = 1;

ckDirection.idle:
_standingfAnimation;

Fig. 20. Func¢do movePlayer(), que tem como objetivo fazer a movimentagao
do jogador

Para concluir cada etapa, o jogador precisa derrotar o chefe do
estdgio, que possui algumas caracteristicas diferentes dos adversdrios
comuns. Primeiramente foi definido na constru¢do da classe que a
cada 5 segundos é chamado um método que altera o deslocamento
do Chefe, além de langar verticalmente contra o jogador uma projétil
que caso atinja-o, o jogo é encerrado. O método update, responsivel
por atualizar o estado dos componentes, realiza uma verificacdo na
varidvel de movimentagdo do Chefe para que ele possa se mover
horizontalmente.
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handleMovement, repeat:

!_isOnGround) {
ition += _velocity * dt;

if (!dontMove) {
if {countMoves ==
_horizontalMo
countMoves-
animation = _runLeftAnimation;
t else (countMoves == @) {
_horizontalMovement =
countMoves++;
animation = _runRightAnimation;
} else {
countMoves += _horizontalMovement == 1

position += Vector2(_horizontalMovement. * _moveSpeed;

Bullet bullet
bullet.anchor = Anchor.cemter;

gameRef . add(bullet);

Fig. 22. Fungdes citadas no texto anterior

E. Threads no jogo

Threads sdo determinados processos realizados por uma aplicagao,
podendo ser divididos em Single Thread e Multi Thread, geralmente

sendo utilizado para solucionar processos concorrentes ou linhas
de carregamento. A linguagem Dart € Single Thread, realizando
processos lineares e executa suas tarefas de maneira assincrona na
mesma Thread.

O jogo realiza diversos processos assincronos durante o carrega-
mento das fases, onde o mapa, personagens e itens sdo carregados,
além de outros acontecimentos durante o jogo, como: mudangas
de movimentagdo baseadas em tempo, aparecimento de mensagens,
recarregamento de estruturas e informacdes. O exemplo a seguir
ocorre ap0s a inicializagdo das fases, onde € realizado o carregamento
dos personagens e seus dados. A funcdo onLoad() é executada apds
a classe Player ser iniciada, ela € uma fung@o assincrona onde é feita
através da chamada do método _loadAnimations(), capaz de realizar o
carregamento das animagdes do personagem baseadas no spritesheet.
Toda estd funcdo deve ser realizada de maneira assincrona, pois é
necessdrio que ela esteja pronta antes do inicio do jogo, a fim de
evitar bugs, falhas de animagdes e erros de carregamento de tela.
Devido a necessidade anteriormente citada, as animagdes s6 podem
ser criadas apds o final do carregamento do _loadAnimations(), por
isso o método .then é chamado, tendo como funcfo iniciar a fungio
createAnimation() apés a finalizacdo do _loadAnimations().

@override

.then({

- , animation = _standingAnimation});
add(CircleHitbo

Future<

"Player.png"

_runLeftAnimation = spriteSheet. im
ime: _animationSpeed, i
spriteSheet
: _animationSpeed, fi
spritesheet
row: stepTime: _animationSpeed, f
_runUpAnimation
spriteSheet

Fig. 23. Funcdo onde acontece o carregamento assincrono da animacdo dos
personagens

Ao final de cada fase, também ocorre alguns processos, onde
algumas informacdes sdo salvas no dispositivo para serem exibidas
posteriormente. Devido a esta necessidade, foi utilizado o Hive, um
banco de dados escrito em Dart. Para o funcionamento, foi criado
um método estatico que lida com a inicializa¢do do Hive, nele ocorre
um processamento assincrono onde deve ser escolhida a pasta a ser
usada para salvar as informacdes que serdo guardadas numa “caixa”.
Esta caixa possui um conjunto de chave e valor, onde a chave serd
utilizada como parametro tinico e serve para a insercao e remocao dos
valores (varidvel que vai conter os dados a serem salvos). Apesar da
velocidade do Hive em comparagdo a outros bancos de dados locais,
ele ndo suporta diretamente o uso de varidveis ndo primitivas, como
objetos, por isso, € necessdrio a utilizacdo de Adaptadores. Segue
abaixo os cddigos descritos anteriormente.



HiveConfig {]
HiveService hiveService;

Hive.init(dir.path});

it Hiwve.openBox("levels");

hiveService.clearDatabase();

Fig. 24. Classe de configuragdo do hive

levels™).put("save™, gam
GameModel get getGameSaved => Hive.box{"levels").get("save™) as GameModel;

eFromDisk();

Fig. 25. Classe de defini¢do dos servicos do Hive (Salvar e pegar os dados
salvos)

@HiveType({typeld: 1)
] GameModel e HiveObject{
GameModel({required this.lewels});

@HiveField(@)

Map<5tring, LevelModel» levels;

Fig. 26. HiveType, criado devido a impossibilidade de salvar dados ndo
nativos da linguagem

VII. TRABALHOS FUTUROS

Durante o desenvolvimento do sistema, foram feitas algumas
observacdes, com foco na melhora da solu¢do proposta. Com isso,
destacam-se como trabalhos futuros:

« Disponibilizar mais sites em informagdes adicionais.

« Divulgacdo do jogo em diferentes redes sociais.

o Lancamento do jogo na PlayStore e AppleStore, objetivando
aumentar a propagacao.

o Tradugdo dos textos para outras linguas.

VIII. RESULTADOS

Ap6s o desenvolvimento do projeto, foi requisitado a participagdo
de profissionais da drea de nutricdo e desenvolvedores de software,
visando a realizagdo de testes e entender se as informagdes passadas
alcancaram o foco desejado deste trabalho. Para isso, foi recolhido
um feedback apds a analise do jogo, feita pelos grupos citados.

O primeiro relato é de uma nutricionista:

”0 jogo ¢é superleve, e dd para chamar a atencéio para a doenca.
Contudo, eu senti dificuldade de avancar com o personagem, pois
o cursor € uma bola que ndo deixa movimentar o boneco ade-
quadamente. Os textos explicativos estdo adequados e o jogo € bem
interessante.”

Um desenvolvedor da area mobile relatou:

”0 jogo ¢ de facil compreensdo e seus objetivos sdo claros. Nao
houve dificuldades em executar o jogo ou falhas de carregamento
durante as fases. A maior dificuldade sentida foi com relacdo ao
controle do jogo, visto que ndo é possivel fazer saltos na diagonal,
forcando o jogador a primeiro realizar o pulo e depois andar nas
direcgoes.

2 pontos negativos notados: durante o pulo, caso o personagem
esteja virado para a esquerda, ele automaticamente serd corrigido
para a direta. O segundo ponto é que durante a tela de derrota, a
mensagem “Tente novamente” ndo estd completamente correta com
a acdo a ser executada , visto que o jogador € redirecionado para o
menu de fases. Assim, poderia haver uma opcdo de reiniciar o jogo
sem que o usudrio tivesse que fazer novamente a escolha de fases.

No restante, o jogo ¢ interessante e o design das suas fases sdo
interessantes, tentando relacionar cada fase a um sistema do corpo
afetado pela obesidade.”

Esta etapa é de extrema importincia, pois nela é agregado a
opinido e profissionais pertences a area distintas e correlatas ao
trabalho apresentado. Alguns problemas dos problemas citados eram
esperados e devem ser apontados como melhorias a serem feitas.
O relato sobre a dificuldade em controlar o personagem deve ser o
principal a ser corrigido, visto que apesar de ser possivel movimenta-
lo normalmente, é gerado uma dificuldade a mais na utilizacdo do
atual controle, o que pode interferir diretamente na experiéncia dos
jogadores. Outro ponto a ser destacado é a apresentacdo dos botdes,
onde a sua mensagem deve apontar corretamente para a acdo a ser
executada. Foi disponibilizado uma versio do jogo no youtube. ° O
jogo esté disponivel gratuitamente em um site para download. '°

IX. CONCLUSAO

O presente projeto teve como objetivo principal a criagdo
de um jogo digital onde fosse possivel fornecer informagdes
de conscientizagdo e enfrentamento a obesidade. A principio foi
necessdrio uma pesquisa relacionada a obesidade para entender a
complexidade desta doenga, suas causas, suas consequéncias na
vida pessoal e na sociedade, visto que era importante haver um
maior entendimento da obesidade para evitar a dissipacdo de falsas
informacgdes. Também foi essencial a pesquisa de dados na obesi-
dade no mundo, onde foram obtidos graficos com informagdes que
apontam a tendéncia de aumento da populagdo obesa mundialmente.

Para a construcdo do jogo, inicialmente foi necessario um estudo
relacionado a construgdo de jogos de plataforma 2D para dispositivos
moveis, onde foi concluido que seria utilizado o Flutter(devido a sua

“https://youtu.be/3BYLI6ubbgY
10https://drive.google.com/file/d/1Eqy300tjXsSeTvaR4iVaAo4dIU_JmLtC/
view ?usp=sharing



versatilidade de desenvolvimento para miiltiplas plataformas), com o
motor Engine Flame, um pacote que permitiu a criagdo das fases e
suas animagoes.

Ap6s a finalizacdo do jogo, foi necessdrio uma andlise, visando
melhorar a experiéncia dos jogadores. Nela foram definidos proble-
mas e sugestdes a serem apontadas e adicionadas futuramente, como
a melhoria do controle utilizado para a movimenta¢@o do personagem
e o langamento em plataformas de distribui¢do de aplicativos como
a PlayStore e AppleStore.

Acreditasse que o objetivo do trabalho apresentado foi alcangado,
visto que as opinides relatadas foram positivas em relacdo ao
conteido criado e sobre as informacgdes a serem passadas durante
0 jogo. As sugestdes dadas pelos profissionais participantes serdo
utilizadas para o aprimoramento do jogo.
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X. ANEXOS

Pontuagao: 2

Fig. 27. Fase 1: Sistema cardiovascular.

Pontuagac: 0

Fig. 28. Fase 2: Sistema respiratdrio.




Fig. 29. Fase 3: Sistema esquelético.

Fig. 30. Fase 4: Sistema digestivo.



Portuacas: 3

Fig. 31. Exemplo de informagdo dada no jogo.

FPontuagao: 7

Fig. 32. Informacdo de proteina, um dos macronutrientes citados no jogo.




Fontuagao: &

Fig. 33. Ultimo bot do jogo.

FPontuagas 7

Fig. 34. Tela de derrota.




¢ Coletados

Fig. 35. Informagdes ndo coletadas, dando dificuldade para serem lidas.



