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RESUMO

O projeto de conclusdo de curso a seguir teve como seu principal objetivo desenvolver um jogo
de tabuleiro que promova o incentivo a alimentac¢ao saudavel de criancas. Através dos estudos
realizados, com base no publico, observou-se o crescimento na taxa de doengas infantis assim
como o aumento na alimentacao de alimentos ultraprocessados, porém, ao tratar-se de ingestao
de frutas, o indice s6 declinou ao longo dos anos. Isso levou a compreensdo de que existia a
necessidade de um produto que solucionasse esta problematica. Para realizar tal tarefa, foi
utilizada a metodologia Design Thinking, que visa auxiliar na criagdo de projetos através da
empatia e por meio de etapas, tais quais, empatia, defini¢do, ideagdo, prototipagao e testes. O
projeto intitulado de “Quarteto Frutastico”, busca, mediante ao relatoério de desenvolvimento,
apresentar cada etapa necessaria para a criacao do jogo, além de levar ao leitor a compreender
as problematicas e entender melhor sobre a alimentac¢ao, consumo de frutas e sua importancia
para o ser humano, principalmente para a fase infantil. Contudo, neste relatorio também estao
registradas as diferentes fases dos jogos, como eles podem e sdo importantes para o
desenvolvimento cognitivo € motor, assim como sao um dos principais aliados no aprendizado
espontdneo e de maneira divertida para o publico infantil. Como resultado, foi proposto um
modelo que se diferenciasse das opcdes vistas nas analises de mercado, por isso ndo segue 0s
modelos de jogo de tabuleiro convencionais, com caminhos feitos de trilha. Foi elaborada uma
torre (criada em impressao 3D, tipo FDM) e uma base de tabuleiro (em MDF) na qual simboliza
a residéncia das frutas, que deverdo protegé-la dos insetos que as cercam.

Palavras-chave: Jogo de tabuleiro 1. Alimentacdo 2. Frutas 3. Infantil 4.



ABSTRACT

The following course completion project's main objective was to develop a board game that
encourages healthy eating for children. Through studies carried out, based on the public, an
increase in the rate of childhood illnesses was observed as well as an increase in the
consumption of ultra-processed foods, however, when it comes to fruit intake, the rate has only
declined over the years. This led to the understanding that there was a need for a product that
would solve this problem. To carry out this task, the Design Thinking methodology was used,
which aims to assist in the creation of projects through empathy and through stages, such as
empathy, definition, ideation, prototyping and testing. The project entitled “Frutastic Quartet™,
seeks, through the development report, to present each step necessary for the creation of the
game, in addition to leading the reader to understand the problems and better understand about
food, fruit consumption and its importance for human beings, especially during childhood.
However, this report also records the different phases of games, how they can and are important
for cognitive and motor development, as well as being one of the main allies in spontaneous
and fun learning for children. As a result, a model was proposed that differed from the options
seen in market analyses, which is why it does not follow conventional board game models, with
paths made of tracks. A tower was created (created using 3D printing, FDM type) and a tray
base (made of MDF) which symbolizes the residence of the fruits, which should protect it from
the insects that surround them.

Keywords: Board game 1. Food 2. Fruits 3. Children’s 4.
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1 INTRODUCAO

Em uma sociedade, na qual a alimentacdo tem se demonstrado a base de produtos
industrializados e pouco nutritivos, as geracdes, vem consumindo alimentos de preparagao
rapida e que possam ser armazenadas com um longo tempo de conservagao, para assim, serem
usufruidos a qualquer hora. O publico mais novo acaba sendo reflexo do mundo apressado, que
depende de estimulos recompensantes a cada momento. Dessa forma, alimentos com alto teor
de agucares e gorduras saturadas t€ém grande espago na alimentacdo desse publico, ja sdao de
facil acesso e prontos para consumo, trazendo satisfacdo quase que imediata ao consumi-los.

Segundo uma amostra realizada com o publico brasileiro pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), entre os anos de 2008 e 2009, apontou uma baixa ingestao de
frutas, tanto em natura como em forma de suco. A pesquisa girou em torno de 34.003 individuos
e em seus consumos didrios desses alimentos. O resultado trouxe uma média atribuida ao
publico de 10 a 19 anos, menor que em outras faixas etarias, sendo uma média de 4,98% de
calorias ingeridas diariamente dos alimentos. Deve-se considerar que a porcentagem média
recomendada pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS) ¢ de 6—7% (400g) de consumo de
frutas e hortalicas diérias.

Se comparado a pesquisa mais recente realizada pelo proprio IBGE, nos anos de 2017
e 2018, percebe-se que, ainda hd menos consumo de frutas por parte do publico jovem, sendo
predominante nas duas pesquisas banana e outras frutas, como magca, laranja e agai, porém,
ainda ndo atingindo o recomendado. Vale ressaltar que, a ingestao de ultraprocessados atingiu
uma média de 27% do total de calorias didrias dos jovens. Com as informagdes obtidas nas
analises, verificou-se o déficit na qualidade nutricional do publico mais novo, isso porque,
bolachas, sanduiches e pizzas, tiveram um indice de quatro e até¢ vinte vezes mais do que o
publico mais velho.

E visto necessidade na implementacio de projetos voltados para o publico juvenil, na
qual eles adquiram habitos alimentares mais nutritivos. Observa-se que, hd pouca procura
quando se trata de frutas, além de que, muitas vezes, esse consumo nao ¢ do alimento in natura
e sim com outros elementos com grande teor em agucares ou em forma de suco, diminuindo a
quantidade de fibras e nutrientes. Dessa forma, o Ministério da Saude (MS) propde agdes e
préticas criativas que possibilitem as comunidades a terem uma vida mais saudavel. Doengas

provenientes da ma alimentagdo (obesidade, diabete, hipertensdao, doengas cardiovasculares,
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etc.) podem ser evitadas ou amenizadas com propostas educacionais, que visem elaborar
solugoes.

Carneiro, (2003) atribui que o alimento esta vinculado a quatro enfoques: o biologico,
econdmico, social e cultural. E uma necessidade, mas também reflete a uma expressao de
desejo, na qual a necessidade se difere do desejo e promove discussdes acerca dos vicios
alimentares, sendo os agticares um dos principais. Também, a intensificacao comercial, € novas
tecnologias vinculadas a produgdo de alimentos, modificaram os habitos alimentares, tal como
a distribuicao desses alimentos.

Ha uma caréncia quando se trata na educagdo alimentar de criangas e adolescentes, seja
por falta de entendimento dos maleficios de alimentos ultraprocessados ou pouca introducao a
alimentos mais saudaveis. E preciso exemplificar, por meios de métodos inteligentes, formas
de introduzir essas comidas, sem que haja uma rejeicdo imediata, e que essa inclusdo seja
gradual, obtendo resultados positivos.

No inicio do desenvolvimento infantil, existem muitas transformagoes, além de muitos
objetos nas quais eles ndo estdo familiarizados. Assim, uma forma de facilitar esse aprendizado
¢ por meio de jogos, ja que se trata de uma ferramenta estimulante que contribui para a
concentragdo, imaginacdo e participa¢do. Mais precisamente, os jogos podem potencializar o
aprendizado, além de o enriquecé-lo através do ludico (Alves; Bianchin 2010).

Um jogo necessita da participacdo de um ou mais individuos para ser jogado, ¢
constituido de regras cujo objetivo ¢ direcionar o jogador ou jogadores a atingir um objetivo,
sendo vitorioso quem seguir as regras estabelecidas, (Matias, 2018). E importante haver bom
direcionamento e fluidez nas regras para que os usudrios entendam a premissa do jogo sem
existir diividas.

Dessa forma, dentro do universo dos jogos existe uma infinidade de possibilidades, seja
pelos meios onde sdo distribuidos ou como sdo elaborados. Nao trazem s6 divertimento, mas
todo um aparato de historia e personagens cativantes que criados com objetivo de impulsionar
a jogabilidade e contextualizar a narrativa, dando ao jogador mais dinamismo e uma identidade
visual Uinica para o jogo.

Os autores Salen e Zimmerman, (2012) consideram os jogos como artigos complexos
com diversos tipos de experiéncias possiveis, que podem abordar temas profundos de maneiras
que outros meios de comunicagdo nao conseguem. Assim como cinema ou literatura, os jogos
partem de uma perspectiva estética, porém criam sistemas dindmicos para os jogadores, além

de um campo vasto de exploragdo. Estdo longe de serem projetos de entretenimento simples,
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mas, se o publico acredita que ndo passa de uma mera diversdo, ¢ o que eles serdo, todavia, se
eles considerarem como grandes obras, entdo, de forma inevitavel, estes irdo se desenvolver e

evoluir.

1.1 OBJETIVOS

Abaixo estdo localizados os objetivos desse projeto, na qual serdo organizadas, em

geral, e especificas, sendo elaboradas por meio de etapas.

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver, um jogo de tabuleiro, através da abordagem Design Thinking!, com
proposito de instruir o publico infantil a adquirir uma alimentagdo saudavel e ensinar os

beneficios obtidos por meio do consumo de frutas.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Estabelecer limites dentro do tema, mantendo o foco em jogos de tabuleiro e
alimentagdo saudavel, com énfase em frutas;

¢ Definir conceitos principais sobre o tema: jogos de tabuleiro relacionados a
consumo de frutas e outros com jogabilidades que possam atribuir a pesquisa;

e Identificar tendéncias e demandas no setor de jogos com base em seus usuarios;

e Examinar caracteristicas e preferéncias do publico-alvo, relacionadas a frutas e seu
consumo;

e Avaliar contetido reunido, estipular requisitos e iniciar ideag@o, contendo as frutas,
e elementos que agreguem ao universo de herdis;

e Desenvolver e refinar alternativas com as conclusdes apontadas, ou seja, gerar
herois cativantes e uma historia que envolvam as criangas e obtenham
familiaridade com as frutas de maneira espontanea ao jogarem,;

e Produzir modelo final do jogo contendo todos os elementos citados

experimentando materiais e diferentes formas de fabricacao.

! Termo em inglés, significa (tradugfo nossa) “pensar design” ou “pensar no projeto”.
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1.2 JUSTIFICATIVA

Ao analisar pesquisas que indicam o aumento nas refei¢cdes repletas de ingredientes
pouco nutritivos, com altos indices de gorduras saturadas e sddio, se questiona como promover
uma nova visdo, com outras possibilidades mais saudaveis, principalmente para o publico
jovem, que necessita de mais atencao no seu desenvolvimento, enquanto estd no processo de
crescimento e amadurecimento.

As criangas buscam elementos ludicos para se divertir, em geral, ganham brinquedos
desde que nascem. Brincadeiras e brinquedos podem servir de alicerce para o aprendizado,
assim como os jogos. “O jogo deve ser utilizado como meio formativo na infincia e na
adolescéncia. A atividade ludica ¢ um elemento metodologico ideal para dotar as criancas de
uma formagao integral” (Murcia, 2005, p. 9).

Da mesma forma, existe necessidade de pesquisa acerca de jogos com premissa
educativa, a fim de criar novas tecnologias que sejam capazes de gerar conhecimento e superar
as deficiéncias na area da educacdo. E importante que haja meios que facilitem e sejam
elementos aliados no processo de instru¢ao e aprendizado (Santos, 2017).

Quando tratamos de jogos para estabelecer ligagdes de aprendizado, estamos
compondo, também, vinculos de comunicacdo que servem para o desenvolvimento da
personalidade e da inteligéncia emocional. Se divertir no processo educacional transforma,
fazendo as criancas aprenderem, crescerem e participarem mais ativamente das atividades
(Murcia, 2005)

Tendo em vista estes fatores, foi proposto a elaboracdo de um produto que junte essas
duas questdes, um projeto que seja capaz de exercitar o entendimento da problematica exposta
mediante um jogo de tabuleiro, com elementos que simbolizem essa tematica, assim, visando
trazer mais familiaridade aos usuarios. Portanto, foi pensado para este PCC, um jogo, que sera

a base para as pesquisas a seguir.
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1.3 METODOLOGIA

Por meios metodolégicos, ¢ possivel gerenciar melhor a estrutura de um projeto. Para
os designers, escolher uma metodologia que se adeque e proporcione coeréncia no processo
projetual ¢ de grande importancia, isso porque ¢ com ele que se pode tragar os caminhos e ideias
concisas, delimitando a area que sera trabalhada e as ferramentas que serdo utilizadas.

Dessa forma, para o auxilio na construg¢do do projeto, sera utilizado o método projetual
Design Thinking, criado através da Universidade de Stanford. O método, de acordo com
(Brown, 2009), aborda a inovagdo podendo ser alcancada por meio dos mecanismos projetuais,
através de designers que entendam as necessidades humanas, aplicando os recursos técnicos
disponiveis, de modo, que se desenvolvam ideias que possuam significados emocionais, além
do funcional.

Ha pontos de partida que influenciam no processo sequencial de um projeto bem
construido. Pode-se pensar nos termos ordenados como: inspiragdo, idealizacdo e
implementagdo. Na primeira, verificam-se problemas ou oportunidades que estimulam a
encontrar solugdes, na segunda o foco ¢ gerar e no desenvolvimento de alternativas, além de
testes dessas ideias e por fim, a terceira ¢ implementar o projeto finalizado para o mercado e
assim, para o publico (Brown, 2009).

Existem outros autores que também dissertam sobre essa abordagem, como David e
Tom Kelley (2019), assim havendo outras perspectivas sobre o assunto. Dentro desse tema,
existem algumas ramificagdes, uma delas ¢ a divisao de cinco partes, que servirdo de base para
organizar o projeto e dividi-las. O intuito da escolha ¢ adquirir flexibilidade e controle de cada
etapa, dando atengdo em diferentes aspectos da pesquisa.

Seguindo essas etapas estabelecidas pelo Design Thinking, que contard com 0s cinco
pontos principais: empatia, definicdo, ideacido, prototipacio e por fim testes. Foi
desenvolvido um esquema grafico (figura 1), delimitando as fases que serdo seguidas para a
elaboracao do projeto. Cada parte permitirda maior organizacao das ideias e tornara os objetivos

mais evidentes e sintetizados.
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Figura 1 — Metodologia Design Thinking.
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Por fim, definir

requisitos de projeto.

Fonte: CDL Maicon Douglas carvalho, 2018. Adaptado pela autora.

A fase de empatia apresentard as pesquisas que dardo inicio ao projeto, entdo contara
com andlise de perfil, desejos e problemas dos usudrios, além de contar com uma revisao
bibliografica, com autores que poderdo auxiliar no entendimento da problematica e no
comportamento do publico-alvo. O objetivo, nesse estdgio inicial, ¢ ter uma boa base na
pesquisa Desk’ e assim obter de forma mais aprofundada dados relacionados ao piiblico, através
de entrevistas, questiondrios e assim sintetizar as informacgdes.

Para a segunda fase, usamos a defini¢do para delimitar a area de atuagdo, definir quais
sdo os problemas a serem resolvidos e como se pode fazer isso. Portanto, cria-se personas e
cenarios a fim de visualizar os perfis e estilos de vida dos usuarios. Também haverd mais
pesquisas, porém, relacionadas ao produto que sera projetado, como conceituagdo, analises de
uso, material que sera usado e produtos que ja existem no mercado. Por fim, sera definido os
requisitos de projeto, que serdo uma lista de atributos que o projeto deve conter, sendo eles
desejados ou obrigatorios.

Na ideacdo, ¢ iniciada a etapa de geracdo de alternativas, nela, seguird os requisitos
criados na etapa anterior, com o intuito de obter op¢des coerentes e criativas para o publico-
alvo. Entdo, serdo realizados diversos esbocos, levando em conta o que ja foi definido e o que
se encaixara na proposta. Para isso, serdo realizadas matrizes de decisdo, para definir as mais

adequadas e assim refina-las.

2 Termo em ingleés, significa (tradugfo nossa) “anélise de informagdes”.
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A prototipagdo ¢ a fase na qual serdo reunidas as melhores ideias que serdo modeladas
em 3D e em mockups®, obtendo assim melhor visualizagio das alternativas. Com a modelagem
3D, sera possivel analisar as dimensdes e as formas, para ter um melhor aprimoramento para a
escolha da alternativa com maior potencial.

Na ultima fase, a de testes, a alternativa escolhida passara por aperfeicoamentos, para
atingir o melhor resultado possivel. O projeto serd testado para haver ajustes de
dimensionamento, materiais, montagem e outros fatores que podem necessitar de regulagem.
Com esses ajustes realizados, ¢ possivel criar um protdtipo em tamanho real, que contenha

todos os elementos escolhidos e refinados ao longo do processo projetual.

2 ESTUDO DO COMPORTAMENTO INFANTIL

Para elucidar as maneiras como se comportam as criangas, como funciona a formacao e
o amadurecimento desse publico, € necessario pesquisar autores que tenham ido a fundo nessa

tematica, trazendo maior embasamento e compreensao sobre o tema.
2.1 JEAN PIAGET

O psicélogo e bidlogo Jean Willian Fritz Piaget (1896- 1980), observa o
desenvolvimento mental dos individuos de forma aprofundada, na qual, busca entender o
pensamento infantil e seu comportamento ao longo de seu crescimento. Sua teoria promove
que, deve-se permitir, descobrir e construir conhecimentos sem interferéncia no processo de
amadurecimento, dividindo esse processo de crescimento em etapas (Mastella et al. 2014).

Para este trabalho, foram analisadas duas obras do autor, A psicologia da crianc¢a
(1966) ¢ A Formacao do Simbolo na Crianca: Imita¢do, Jogo e Sonho, Imagem e
Representaciao (1945). O intuito da escolha ¢ compreender como se comportam o publico
infantil e quais sdo as melhores maneiras de abordar e referenciar a tematica do projeto para
eles. Partindo do principio da psicologia da crianga, Piaget classifica essa evolucdo cognitiva
em quatro estagios principais: sensério-motor (0-2 anos), pré-operatério (2-7 anos),

operatorio-concreto (7-11 anos) ¢ operatorio-formal (11 anos).

3 Termo em inglés, significa “Maquetes”.



22

No primeiro nivel, o psicélogo descreve as criangas de até 24 meses como tendo uma
inteligéncia pratica, que desenvolvem suas percepcoes através da habilidade motora e sensorial.
Ele enfatiza que, a partir dos 4 meses e meio, ha um equilibrio entre a habilidade de segurar
objetos e enxerga-los, assim, o bebé manipula tudo que vé em sua frente, a fim de conseguir
assimilar com outras coisas que ja teve contato. Seguindo para o proéximo estagio, descrito por
Piaget, as criangas aprimoram a comunicagao verbal e utilizam as imagens e simbolos como
forma de expressdo. Nesse momento, ha o uso de artificios verbais para descrever objetos e
agoes realizadas.

Na fase operatdrio-concreto, elas ja sdo capazes de utilizar o artificio da memoria para
raciocinio mental e também compreendem regras, utilizando a logica para resolucdes
cotidianas. A capacidade de entender valores morais estdo sendo desenvolvidos. Por fim, no
ultimo estagio, ja € possivel resolver problemas mais complexos, além de que nessa fase, as
criancas ja analisam o mundo e as pessoas com mais perspectivas, sabendo interpretar coisas
mais abstratas, ndo se prendendo apenas em um objeto concreto.

Em suma, Piaget da énfase na adaptagdo para o processo mental. Ele classifica em dois
termos para a adaptacdo ao ambiente em que esta inserido: Assimilacio ¢ Acomodacio. Para
Baldissera (2021), na Assimilagdo, ¢ incorporado um ajuste na estrutura das novas informagdes
obtidas no ambiente, assim processando e ampliando suas informag¢des com as demais ja
existentes em sua mente. Ja a Acomodagao ¢ quando ¢ modificada e ajustada a estrutura mental
durante o processo adaptativo, para acomodar novas informagdes, a fim de compreender a
situagdo em que se encontra.

Se tratando de jogos e representacdes em que os mais jovens identificam e se interessam,
Piaget aborda em seu outro livro, “A Formac¢ao do Simbolo na Crianca: Imitacio, Jogo e
Sonho, Imagem e Representaciao” (1945) topicos mais importantes para o entendimento do
tema, sendo esses o foco na Imitacdo, Jogo e na Imagem mental.

A Imitagdo, abordada pelo autor, ¢ visualizada nas fases iniciais, quando os pequenos
repetem comportamentos, acdes € vozes que percebem das pessoas que interagem com eles,
além de iniciar a compreensao do mundo sensorialmente e fisicamente. Ele exemplifica de
forma simples, como o ato de observar a pega de objetos, agarra-los ou até mesmo no gesto de
se despedir, balancando as maos. De uma forma mais sintetizada, dos dois aos sete anos a
imitagdo se amplia e se generaliza espontaneamente, tornando-se uma acao inconsciente e dos

sete aos 0ito anos essa questao torna-se integrada dentro da propria inteligéncia.



23

Ele introduz o Jogo, na qual indica que a crianga j4 inicia a criar suas maneiras para
inventar jogos simbolicos. Elas usufruem da sua imaginagdo para elaborar simbologias ficticias
e usam desses artificios para deixar agdes mais ludicas, transformando em brincadeiras, além
de conseguir usar os simbolos para representar melhor suas agdes € os objetos que interagem.
Para ele, o que consiste no jogo ¢ a assimilacdo da atividade, ou seja, utilizar do prazer de agir
nessas agdes que constituem o jogo.

Contudo, ele disserta sobre a Sonho e Imagem Mental, como as criangas ja sendo
capazes de entender de forma mais 16gica, tendo uma melhor capacidade de pensar em termos
de imagens mentais, compreendendo suas relagdes subjetivas. Piaget ressalta a importancia da
imaginacao e do jogo no processo de crescimento infantil, em todas as fases a compreensdo
progride de forma natural, levando a crianga a entender o mundo e novas possibilidades de
divertimento e aprendizado.

Através do estudo bibliografico e fundamentacdo tedrica, identificaram-se
caracteristicas e comportamentos do publico infantil que serd valido para este projeto. Com
essas informagdes obtidas, serd produzido um esquema com o intuito de condensar ideias e
termos mais importantes, assim, facilitando a compreensao. Na figura 2 pode-se verificar o
mapa mental com as principais ideias do autor:

Figura 2 - Mapa mental Jean Piaget.
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Fonte: Elaborada pela autora, 2023.
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Sobretudo, as teorias elaboradas pelo autor, desempenham um papel importante para a
identificacdo de aspectos do comportamento infantil. Piaget, em seus livros, constitui suas
ideias por meio de estagios bem definidos, evidenciando cada caracteristica em determinada
fase da crianca. Isso leva a crer que, para o projeto, pode ser considerado uma pesquisa voltada
para o publico de sete a treze anos, visto que, ¢ nesse estdgio se inicia um melhor
armazenamento da memoria e compreensao sobre a logica das coisas, além do interesse ao

ludico e o imaginario.

2.2 LEV VYGOTSKY

O psicologo russo Lev Vygotsky (1896 — 1934), desenvolveu estudos que possibilitaram
entender a linguagem e o aprendizado humano. Ele considerava a teoria histérico-cultural, na
qual observava o processo mental, percep¢do, processamento das informacdes, tomada de
decisoes e resolucdo de problemas dos individuos. Com base no construtivismo, os humanos
sdo aptos a interpretar e compor o mundo e ndo apenas atender a ele (Santos ef al. 2021).

Vygotsky (2007), disserta sobre a unidade dialética, revelando que a fala da crianca tem
tanta importancia quanto a acdo que utilizam para interagir com um objeto. Sua comunicagao
verbal e acdo compdem fungdes psicoldgicas complexas, usadas para resolugdo de alguma
questdo. O nivel de complexidade de um ato, determina o grau de importincia no uso da fala,
por isso, criangas menores acabam ndo sendo capazes de resolver alguma situacdo. Tarefas
praticas para as criangas podem ser resolvidas com uso da comunicagdo, assim como o uso dos
olhos e maos.

O autor também destaca o aprendizado na fase infantil, através da interag¢@o social, ja
que o desenvolvimento intelectual e suas habilidades ocorrem em maioria na intera¢cdo com os
adultos, professores e colegas a sua volta, ao invés da instrugdo individual. Dessa forma, com
a socializagdo, as criangas conseguem praticar o dialogo e outras fung¢des da linguagem,
evoluindo no processo cognitivo mediado (Vygotsky, 2007).

Em suas teorias, Vygotsky utiliza o conceito Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), que evidencia a importancia de um docente na aprendizagem do publico infantil e a
orientagdo proveniente desse educador potencializa o entendimento e a mediagdo,
possibilitando eficiéncia no processo mental a partir do contato entre professor e aluno (Peixoto;

Carvalho, 2012).
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Nas pesquisas do autor, ¢ apontado que o brinquedo cria uma nova zona de
desenvolvimento proximal, além de que a esséncia do brinquedo ¢ considerada uma nova
relacdo, concebida dentro da area do significado e da area de percepcao visual. Mais
precisamente, no brinquedo, a crianga relaciona-se com objeto e o significado, assumindo um
papel diferente do vivido em sua vida original e contribuindo no seu desenvolvimento. Ele
ressalta também que, a escrita deve ser um fator de relevancia para a crianga para desenvolver-
se (Pieczkowski, 2002).

Dentro dos topicos apresentados, o psicologo também fala sobre a memoria vista no
periodo infantil, sendo que, com o crescimento da crianga, ¢ alterada ndo s6 a memoria, mas
todo o conjunto das fungdes psicolégicas. A medida que o nivel de desenvolvimento ¢é
modificado, ndo apenas a estrutura da fun¢do isolada (a memoria, neste caso) muda, mas
também as caracteristicas das fung¢des que a ajudam no processo da lembranca. Ou seja, o que
muda de fato ¢ a relagdo interfuncional que liga a parte da memoria a outras funcionalidades.
Dependendo da idade, criangas apresentam papéis diferentes ao uso da memoria, tendo fases
mais iniciais o uso da memoria como papel psicologico central, na qual as outras fungdes sao
construidas ao seu redor (Vygotsky, 2007).

Para sintetizar as informagdes obtidas do autor, criou-se um mapa mental com as
principais ideias vistas de Lev Vygotsky. Na figura 3, é possivel visualizar com mais detalhes

0s conceitos relevantes para este trabalho:

Figura 3 - Mapa mental Lev Vygotsky.
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Fonte: Elaborada pela e;utora, 2023.
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Pode-se verificar, por meio dos estudos de Lev Vygotsky, que o uso de simbolos como
os brinquedos, podem melhorar a percepcao visual e facilitar a aprendizagem, além de que a
interacdo social pode ser um aliado na constru¢do do conhecimento, ja que possibilita
compartilhamento de ideias e aprimora a mentalidade da crianga. O uso do brinquedo para
desenvolver o cognitivo ¢ uma alternativa interessante e valida.

Por fim, o autor menciona como a memoaria sendo uma funcao que sofre mudancas ao
decorrer do crescimento infantil, tornando-se mais centralizado no inicio e expandida com o

crescimento.

3 PESQUISA IMERSIVA COM O PUBLICO-ALVO

Para contextualizar a realidade do publico infantil, € necessario ir a fundo na pesquisa,
procurar problemas pontuais e suas causas, tanto no contexto apresentado por meio de artigos
e noticias, mas também, analisar de forma presente, através de entrevistas e questionarios,
pessoas que contribuam para a compreensao do tema.

Portanto, além da pesquisa Desk, sera realizada uma pesquisa de maneira presencial,
aplicando entrevistas com educadores, criangas e pais, para investigar acdes comportamentais
e com questionarios entender quais problematicas, preferéncias e habitos estdo presentes dentro

do universo infantil.

3.1 ALIMENTACAO DO PUBLICO INFANTIL

Muito se discute sobre a alimentagdao das criangas e adolescentes e que fatores
promovem a ma alimentagdo desse grupo. Segundo Lima, (2010) o fator tecnoldgico, como o
uso de celulares, televisdo e a falta de tempo dos pais para dar atengdo, promovem as
informacgdes sem regulagem, de quanto ou o que assistem, sendo constantemente expostas a
essas midias sem supervisdo. Isso pode implicar nas decisdes e influéncias obtidas pelas
criangas, como gostos e habitos.

Ou seja, a vida corrida e pouco tempo de aten¢do dada pelos pais pode influenciar no
desenvolvimento da crianga, sendo até na pratica alimentar, pois 0s pais nem sempre possuem
tempo para preparar refeigdes. Muitas maes inseridas no mercado de trabalho, afirmam que a
vida apressada afeta nos habitos alimentares, assim levando a ingestdo de alimentos mais

rapidos e ultraprocessados, além disso, declaram que os filhos também contribuem para
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mudancas nesses habitos, tendo muitas vezes o almogo ou jantar sendo substituido por lanches
e fast food? (Lelis; Teixeira; Silva, 2012).

Melo et al. (2019) indicam que, ndo sé as fontes midiaticas influenciam as criangas na
ma alimentacao, como utilizam do ludico para atrai-las e assim despertar o desejo nelas, ja que
sdo considerados mais vulneraveis. O consumo de ultraprocessados esta inserido no ambiente
destas criancas, sendo um fator preocupante, pois todas essas questdes implicam em doencas
cronicas nao transmissiveis (DCNT), como diabete, colesterol, doengas cardiovasculares e até
mesmo a obesidade infantil.

Em 2022, o Sistema Nacional de Vigilancia Alimentar e Nutricional publicou um
relatorio indicando que mais de 340 mil criangas, entre 5 e 10 anos, foram diagnosticadas com
obesidade no Brasil. O Sul € o que possui o0 maior indice, com 11,52% de criangas dessa faixa
etaria sendo obesas.

Com essas informacdes, pode-se dizer que, artigos midiaticos, principalmente com teor
ludico, acabam levando criangas a se influenciarem por aquilo, como consequéncia, acabam
nao tendo a orientagdo correta ou boas informagdes que poderiam leva-los a bons habitos. Se
conteudos educativos e nao apelativos fossem o foco, o publico infantil poderia ter um
crescimento mais saudavel.

Sobretudo, existem varias contrariedades que cercam o ser humano, um deles se trata
do consumo desordenado de ultraprocessados. Nao apenas a ingestdo de tais alimentos, mas,
que prejuizos sdo causados por consumir exageradamente esses produtos. De acordo com uma
pesquisa realizada por estudantes de medicina da USP, baseado no Estudo Longitudinal de
Saude do Adulto (Elsa-Brasil), ingerir alimentos ultraprocessados diariamente podem gerar a
perda cognitiva ao longo do tempo. Mais precisamente, a queda cognitiva correspondeu a 28%
para os participantes que consumiam 20% de ultraprocessados diariamente (Sebastido, 2022).

Ademais, Sebastido, (2022) evidencia que, o estudo foi realizado com aproximadamente
10 mil pessoas, na qual dividiu o publico em quatro grupos, separados com base no nivel de
ultraprocessados presentes na dieta de cada grupo. Nos que apresentaram um maior consumo
desses alimentos, (paes de forma, macarrao instantaneo, refrigerantes, etc.) observou-se um
declinio no desempenho cognitivo em comparagdo aos que comiam menos desses alimentos.

Tendo em vista esses nimeros, entende-se que o consumo prolongado de alimentos

pouco nutritivos € com muitos processos de fabricagdo, traz maleficios de curto a longo prazo,

4 Termo em inglés, significa “comida rapida”.
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sendo um fator que promove a diminui¢do de uma dieta mais saudavel, rica em nutrientes e
minerais. Segundo Moreira, (2016) as frutas, além de vegetais carnosos com abundancia em
carboidratos simples, possuem nutrientes e grande teor de 4gua em sua composi¢ao, podendo,
em determinadas condi¢des, serem preparadas de forma saborosas e saudaveis. Apesar disso e
do Brasil ser um dos maiores produtores desses alimentos, percebe-se resisténcia quando se

trata da introdugdo na rotina de alimentacdo da populagao.

3.2 APRENDER ATRAVES DOS JOGOS

Do ponto de vista tedrico, jogar pode ser uma alternativa atrativa e importante para o
desenvolvimento de uma crianga, assim como a interagao social em seu crescimento. Pode-se
dizer, através do que foi teorizado pelos autores Jean Piaget e Lev Vygotsky, que, por meio da
imaginacao, imitacdo, jogo e socializagdo, o publico infantil tem a possibilidade de expandir
seus conhecimentos e suas func¢des cognitivas de forma progressiva.

Sobre o ato de jogar, atrelado a aprendizagem e ao crescimento da crianga, podemos

afirmar que:

A brincadeira envolve toda a vida da crianca, € um meio de aprendizagem espontianeo
e exercita habitos intelectuais, fisicos, sociais e/ou morais. Isto também pode seguir
vivo no estado adulto, como a outra face do trabalho. A brincadeira nasce espontanea
e cresce junto com a crianga durante os diferentes estados evolutivos até chegar, com
ela, ao estado adulto e a velhice, superando a idade biolégica mesmo que com
conteudo diferente e cumprindo distintos objetivos na vida (Murcia, 2005, p. 16).

Dessa forma, os jogos e as brincadeiras expressam grande estimulo também na escrita
e leitura. Esse aprendizado através do ludico, muitas vezes, torna a crianga mais participativa,
assim como apta a enfrentar os desafios encontrados nesses jogos. O ludico pode ser
considerado uma metodologia eficaz que ajuda nos estimulos. Jogos baseados nas dificuldades
de aprendizagem ou entendimento sobre algum assunto, tem potencial para suprir eventuais
dificuldades para aprender, uma vez que o problema esteja relacionado também a forma como
a crianga aprende, desse modo, obtendo um novo método de constru¢do de conhecimento
(Canto; Nunes; Rodrigues, 2021).

Sob este ponto de vista, as atividades ludicas como jogos podem promover
conhecimento e ser um facilitador para o ensino, mas também, proporciona evolug¢do e
amadurecimento, assim ele aprende a aproveitar. O conceito do jogo ¢ versatil, ndo ficando

presa numa Unica conceituacdo definitiva. O jogo se formara a partir de acdes, nas quais a
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crianga ainda ndo tem dominio o suficiente e ndo compreenda tdo bem, com isso, ira utilizar e
praticar para assim incorporar e dominar e dessa maneira crescendo (Murcia, 2005).

De acordo com essas informagdes, pode-se constatar que as criangas necessitam de um
impulsionamento para suprir suas necessidades de aprendizado. Nao porque deixariam de
aprender sem o ludico, mas, a constru¢do do conhecimento com base nesse artificio pode
promover a informac¢do de modo mais atrativo e dindmico. Segundo Imeroni (1980 apud
Murcia, 2005, p. 10-11), aprender jogando € algo primdrio, simples e natural para as criangas,
sendo um aprendizado menos traumatico. E uma forma de expressio delas, que é espontanea e
pode promover fungdes para a vida escolar e posteriormente na vida profissional, sendo a
crianca detentora do protagonismo da sua educagao.

Dentro da tematica da educagdo ladica e humanizada, pode-se destacar a abordagem de
origem italiana Reggio Emilia, na qual, sua proposta implica desenvolver, por meio das
experimentacdes cotidianas e novas perspectivas, dessa maneira, incitando pensamentos e
emocdes. O foco € no crescimento criativo da crianga, tornando ela a protagonista, assim,
promovendo uma postura ativa e explorando todo seu potencial. (Baldissera, 2022).

Segundo Giudici, (2017) a proposta esta ligada as “cem linguagens”, em que todos os
individuos possuem essas cem linguagens e as criangas podem a desenvolver através de
diferentes experiéncias didrias. O autor também cita Loris Malaguzzi, que ¢ considerado um
simbolo para a abordagem Reggio Emilia, o poema “As Cem Linguagens da Crianga”,
produzida pelo pedagogo, representam a ideia manifestada por essa filosofia educacional.

Abaixo esta localizada a figura contendo o poema:

Figura 4 — As cem linguagens da crianga.
“A CRIANCA E FEITA DE CEM.

A CRIANCA TEM CEM MAOS, CEM PENSAMENTOS, CEM MODOS DE
PENSAR, DE JOGAR E DE FALAR.

CEM, SEMPRE CEM M0D0S DE ESCUTAR AS MARAVILHAS DE AMAR.
CEM ALEGRIAS PARA CANTAR E COMPREENDER.

CEM MUNDOS PARA DESCCBRIR. CEM MUNDOS PARA INVENTAR.

CEM MUNDOS PARA SCNHAR.

A CRIANCA TEM CEM LINGUAGENS (E DEPOIS, CEM, CEM, CEM), MAS
RCUBARAM-LHE NOVENTA E NCVE.

A ESCOLA E A CULTURA SEPARAM-LHE A CABECA DO CORPO (...).

DIZEM-LHE: QUE AS CEM NAC EXISTEM. A CRIANCA DIZ: A0
CONTRARIO, AS CEM EXISTEM.”

Fonte: Loris Malaguzzi, adaptado pela autora, 2024.
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O poema traz uma reflexdo sobre o espaco criativo e imaginativo das criangas, ndo as
limitando, além da necessidade de escuta-las e abrir espaco para elas falarem quais sdo seus
desejos e caréncias. De acordo com Baldissera (2022), nessa filosofia, educadores e a familia
estdo diretamente ligados, assim como o ambiente em que as criangas estdo inseridas. O papel
do educador estd em ouvir os alunos, da maneira como eles gostariam de serem ouvidos,
também de modo que todas as linguagens sejam ouvidas. Os aspectos cognitivos, afetivos,
sociais e interacionais devem ser levados em consideracdo para o aprimoramento da
aprendizagem.

A partir disso, pode se concluir que, 0 jogo ndo ¢ s6 uma ferramenta de aprendizado,
mas um caminho que possibilita colocar a crianga no centro, inclui ela nas decisdes de sua
educagdo, para usufruir de toda sua criatividade e potencial e tenha a oportunidade de crescer e

compreender o mundo.

3.2.1 Entrevista com educadores

Com base no que foi estudado nos topicos anteriores, desenvolveu-se perguntas para
educadores, a fim de verificar se os comportamentos, interesses e teorias vistas, podem ser
analisadas também em entrevistas pontuais. A ideia ¢ obter mais informacdes, além de reafirmar
0s conceitos vistos, entendendo ainda mais o universo infantil e como sera possivel introduzir
0 jogo dentro da realidade das criancas de melhor forma. Para isso, foram elaboradas as
perguntas para esses educadores, que estardio localizados no APENDICE A.

A principio, as perguntas foram formadas para os educadores de diferentes instituicdes,
seguindo a linha de perguntas sobre alimentagdo e de jogos dentro do ambiente escolar. A
primeira a relatar, possuia trés anos de experiéncia na area, informou que utilizam muitos jogos
para complementar o aprendizado, assim como a segunda, ambas disseram que a frequéncia de
uso era diaria, também nos dois casos, foi dito que essa abordagem era muito bem aceita pelos
alunos. Quando questionado quais elementos continham nesses jogos, foram comentados: pecas
de tamanho e formas diferentes, cartas, palitos, pedrinhas, linhas ou papel, tabuleiro de xadrez
e jogo da memoria.

Foi informado também quais os personagens que mais eram citados pelas criangas
dentro da escola, dentre eles: Sonic, Gato Galactico, super-herois gerais, Barbie, Homem
Aranha e princesas. Além disso, sobre o tempo de duragcdo de um jogo ficou entre 5, 15 ¢ 30

minutos, mas, como dito pela segunda entrevistada, sem nao hé interesse, os alunos nado se
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entretdm nem por 5 minutos. E interessante salientar que nas duas entrevistas, as duas
professoras disseram sobre a importancia de jogos em grupos € que os menores gostam muito
de brincadeiras que possam se movimentar.

Ao perguntar sobre o que poderia ser adicionado para entreter esse publico com o tema
proposto, as educadoras deram dicas sobre, como criar um jogo na qual a crianga ¢ a pega, ou
seja, a protagonista, além de instruir sobre a tematica evidenciando a parte nutritiva dos
alimentos, “pontuando quais alimentos podem ser consumidos diariamente” e “cores e
desenhos vibrantes, musicalizagdo, propostas que possam manté-los em constante ocupagao”
como esclarece a primeira entrevistada. Ela também complementa mostrando imagens do que

sua rede de ensino usa para esse tema em especifico, a figura 5 indica essa alternativa:

Figura 5 — Bingo e caixas de alimentos.

COUVERLOR  COUVE  AsteoRa  me

%9/

.

SAUDAVEIS

Fonte: Portal de ideias pedagogicas, Bianca Roberta.

Os jogos sao simples, feitos a mao, porém cumprem seu papel em ensinar as criangas.
E uma boa maneira de reforcar dentro da rede de ensino o beneficio de uma dieta balanceada e
da ingestao de frutas e hortalicas. Conforme a entrevista, os jogos sdo fundamentais para gerar
interesse nos alunos, transformando pequenos jogos em ensinamentos que perpetuam no

cotidiano dos jovens.
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3.2.2 Entrevista com os pais

Dando continuidade as entrevistas, foram criadas perguntas também para os pais, nesse
caso, busca-se entrar na realidade do publico-alvo pela perspectiva dos genitores, entendendo
suas opinides referente a educacdo, alimentagdo e compreensdao do tema, assim tendo novas
concepgdes para o trabalho. Dessa forma, seguird, no APENDICE B as perguntas criadas para
eles.

Nas entrevistas, foram coletados depoimentos de quatro maes, que, conforme as
perguntas, forneceram suas opinides. A entrevistada nimero 1, informou que seus filhos (de 5
e 8 anos) consomem grande diversidade de frutas, como banana, mag¢a, melancia, morango, um
pouco de laranja, tangerina, sendo as favoritas banana e mag¢a. Tem facilidade em se alimentar
de frutas, por isso ndo necessitam de muitas estratégias para tal acdo. Ja a entrevistada nimero
2, informa que seu filho (10 anos), apresenta dificuldade em comer frutas diferentes, as que
costuma comer ¢ maca, goiaba e banana, nesse caso, as estratégias obtidas pela segunda
entrevistada sdo oferecer em momentos de consumo préprio como forma de incentivo a
experimentar. Todas compram frutas regularmente, de forma semanal.

J4 as entrevistadas de nimero 3 e 4 informaram ter pouca ou nenhuma facilidade para
contribuir para a alimentacdo dos seus filhos (de 11 e 12 anos), disseram ja ter dificuldade,
porém ao crescerem tornam ainda mais dificil a alimentagdo regulada. Mesmo comprando as
frutas, ndo ¢ garantia de consumo e informam que ao decorrer dos anos ¢ mais complicado
introduzir alimentos variados como frutas e legumes.

Logo apds as respostas sobre a alimentagdo, foi a vez de compreender sobre os jogos
dentro do contexto dessas familias. Nesse assunto, as maes obtiveram respostas mais
semelhantes, como o uso desses jogos, que foram descritas como “toda a semana”, “sempre” e
“regularmente”. Optam também por comprar jogos didaticos sempre que possivel, além de
jogos que eles se interessam, tal qual jogos da memoria e banco imobiliario, ou como dito pela
segunda entrevistada, seu filho também pedia jogos que tinham os personagens de seus animes
favoritos. Ou no caso da quarta entrevistada, diz preferir jogos digitais.

Foram sucintas em dizer que jogos podem, sim, ajudar na alimentagdo saudavel, apesar
da primeira entrevistada informar que seus filhos ja possuem facilidade em provar esses
alimentos, nao tendo tanta necessidade de adquirir métodos para melhorar esse
aspecto. Sobretudo, foi informado que as criangas jogam tanto sozinhas quanto com pais €

amigos das criangas, dependendo do jogo e do nivel de complexidade. Jogos ludicos sdo mais
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preferiveis no universo infantil e que nem sempre as criangas vao querer jogos muito
elaborados, o simples pode funcionar, como num jogo de memoria, porém o ato de variar é
importante. Com base nessas respostas, conclui-se que existe sim uma necessidade de incentivo
e que os jogos podem estimular a rotina das criangas, como informam as maes, contudo, existem
excegoes, na qual, em alguns casos, geraria apenas o divertimento proporcionado pelo jogo e

ndo necessariamente o objetivo seria ensinar.

3.2.3 Questionario com o0s pais

Apos as entrevistas realizadas com os pais, criou-se um formuldrio, dia 16 de dezembro,
que obteve 6 respostas, (que pode ser encontrado no APENDICE C) com o intuito de adicionar
algumas respostas para compreender ainda mais como os pais lidam com a alimentagao dos
filhos e o que fazem para influenciar na boa alimentagdo deles. A imagem a seguir (figura 6)

mostra as principais respostas do publico participante.

Figura 6 — Infografico dos pais.

IE!"I-TM “mm 3 - Incentiva seu filho(a) a ingerir
frutas? Se quais?
1- Idade do seu filho 2 - Com que frequéncia EE S a,
voc@ compra frutas?
Raramente

16.7%

Sempre

Y - Quais ele{a) mais se
intaressa?

6 - Acredita que ela(a) § - Quais estratégios utiliza para P
gostaria de algo mais lidico? adaptar o consumo de frutas a ele{a)?

00,0
- oo
0.0
- R bt
8 - Com que frequéncia ele(a)
m— e e WIS

20,0
Sim Nio o 20 40

ao
7 - Compra jogoes para sew/sua filhe(a) que contribua para
o aprendizade dele(a), se sim, quais?

10 - Em um jogo que pudesse ensinar seu filho{a) a comer

9 - Joga sozinho(a) ou necessita da mais frutas, que elementos acha que deveriam ter?
participagéo de um adulto para jogar?

Hunca @

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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Com as informagdes obtidas pelos pais, entendeu-se que as frutas, banana e maga, estao,
em maioria, presentes nas casas das familias participantes. Além disso, a frequéncia do
consumo ¢ positiva, mas poderia ser mais satisfatoria. Em relagdo aos jogos, ha bom
aproveitamento pelas criancas, que podem jogar em conjunto ou separadamente, mas existe
preferéncia em jogos com mais pessoas incluidas, assim como ¢ interessante a presenga de

elementos extras e cores que componham 0s jogos.
3.2.4 Nuvem de palavras

Conforme as entrevistas, foi revelado varias informagdes pertinentes, que auxiliardo
neste PCC. Para visualizar melhor o que foi dito de mais relevante, abaixo esta localizado

(figura 7) uma nuvem de palavras, com os termos mais citados.

Figura 7 — Nuvem de palavras.

banco imobiliario

dre Desenhos

xa 4
complementar ca rtas ]
, - o drinh
dldatlcos crianca PGQGS musicalizagdo

infantil Jogos linhas Politos Cores

i |
aprendizado FrUtOSPFSi as

ensinar [di
ladicos ¢orecer incentivo

divertimento ) comanalmente o
personagens banana @ diario

homem aranha gOiGbC

barbie ggnic morango  elancia

laranja

princesas

Gato Galactico herois tangerina

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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A presenca de formas, cores vibrantes e pecas apareceram em certos momentos da
entrevista, assim como varios personagens infantis, além de exemplos de frutas que estavam no

cardapio das criangas ao longo dos dias e semanas de suas refeicoes.

3.2.5 Questionario com o publico-alvo

Por fim, foi desenvolvido um questionéario, efetuado no colégio E.M. Prof.* Dalma Luz
De Azevedo através da Educadora Maria Zeferino, que aplicou para algumas turmas, as
perguntas no dia 8§ de novembro de 2023, para 24 jovens de 7 a 13 anos, com a finalidade de
elucidar as preferéncias do publico. Neste periodo, dia 12 de novembro, a autora também
aplicou as perguntas para alguns jovens (05) em uma academia (Correia Gym) em Governador
Celso Ramos.

Foi levantado estimativas através de perguntas relacionadas a consumo de frutas,
frequéncia e preferéncias estéticas. Também foram sugeridas perguntas relacionadas a jogos,
para compreender as interagdes e suas familiaridades no assunto. No APENDICE D estio
localizadas as perguntas elaboradas e na figura 8 ¢ possivel conferir os resultados através do

infografico.
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Figura 8 — Infografico das criangas.

RESULTADO DO QUESTIONARIO .

VIDEO GAMES PREFERIDOS:

Aol

Roblox Minecraft Genshin Mario Bros

Sonic Patrulha Barbie
Canina

ALGUM JOGO JA TE ENSINOU A
COMER SAUDAVEL? JOGOS DE TABULEIRC PREFERIDOS:

ELEMENTOS PREFERIDOS NOS
J0GOS:

CARTAS

PERSONAGENS
DADOS

k-
(-]
2F
s3 :

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Através das redes de ensino e questionario online, foi coletado essas informagdes sobre
as criangas. Suas frutas favoritas, em geral, sio bananas, macas, laranjas e morangos, porém,

tangerina, melancia e goiaba também sao presentes na alimentacdo deles. O consumo nao ¢
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muito frequente em sua maioria, sendo classificada como “as vezes” na  maioria  dos
respondentes (no caso, essa categoria corresponde a aproximadamente 2 a 3 vezes da semana,
como foi indicado no questionario para os participantes). Essa informagao se interliga com a de
frequéncia de compra desses alimentos em suas casas, também classificadas como “as vezes”.

Em rela¢do aos jogos, preferem jogos ativos como mimica e com vdrios elementos
como o Banco Imobiliario, assim como elementos de cenario ¢ personagens em seus jogos.
Seus estilos de jogo e personagens esta entre Roblox ¢ Minecraft ¢ desenhos animados como
Patrulha canina, Sonic ¢ Barbie. Um ponto importante a ser ressaltado nesse questionario ¢
que 80% informaram que nunca aprendeu a se alimentar mais saudavel, tornando-se uma
oportunidade a ser estudada.

E necessario ressaltar sobre esse assunto que, existem muitas variaveis, sendo que
dependendo da época de cultivo das frutas e seus periodos de crescimento diversos (primavera,
verdo, outono e inverno) as respostas podem variar, por exemplo, a pesquisa foi realizada na
primavera, logo as criancas podem sugerir frutas da estagdo, pois sdo elas que estdo sendo
vendidas e consumidas com mais frequéncia. Assim como a regido onde foi realizada as
perguntas e respostas, as escolas escolhidas foram de Santa Catarina, logo, as respostas obtidas
sobre as frutas podem ser diferentes se caso fossem efetuados em outra parte do Brasil.

Outro fator, € o prego delas, algumas frutas podem possuir um valor alto, ndo sendo
compradas com tanta constancia por determinados grupos sociais. Dessa forma, a pesquisa tem
seu grau de importancia, mas deve ser levado em consideracao esses fatores, para que a solugao

possa agregar e abranger mais grupos.

3.3 PERSONAS E CENARIOS

Apos os dados terem sido levantados com os usuarios, compreenderam-se alguns
aspectos de interesse ao trabalho, tendo em vista o comportamento, gostos e habitos. Ademais,
criou-se personas € possiveis cendrios que possam servir de base para descrever o ambiente € o
publico observado, como forma de elucidar algumas frustracdes, desejos e estilos de vida. A
figura 9 mostra o dia a dia de uma crianga cujas caracteristicas referem-se ao do publico

estudado.
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Figura 9 — Personas: Samuel.

HISTORIA
Samuel vive com seus pais em uma casa perto do centro da cidade,
tem alguns igos que frequent: te o visit e sua casa para

brincar ou assistir seus desenhos favoritos. Nesses momentos ele
costuma comer doces e salgadinhos com eles. Por outro lado, sua méae
tenta introduzir alimentos mais ddveis em sua alimentagdo, ndo o
proibe de comer essas guloseimas com seus gos, mas o incentiva a

Ih a alin ¢Go ao decorrer de seu dia. Para isso, ela decide
chama-lo para comer frutas quando ela estd consumindo como forma
de estimula-lo.

M o jando, sua mde percebe que sdo poucas as frutas
que ele come, dificultando a a mais nutritivos em
sua dieta. As vezes ele acaba buscando esse tipo de alimento gragas a
seu anime favorito, fazendo sua mae imaginar que seria inter te se
ndo pudesse ocorrer em outras ocasides, como nos jogos que ele joga ou
nas de entretenimento que consome.

15 4

oI QU e
¥

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Ja na figura 10, esta localizada o cotidiano apresentado pelos educadores, na qual suas
experiéncias auxiliam muito ao entendimento do tema. Em suma, foi elaborado a rotina desse
profissional, também com suas insatisfagdes, interesses € uma ideia de quais desejos possui,

para posteriormente encontrar possiveis solugdes.



39

Figura 10 — Personas: Lilian.

LILIAN NEVES, 26 ANOS HISTORIA

Lilian leciona hé alguns anos e j& sente um grande apego a seus
alunos. Ela dé aula para criangas do ensino fundamental | e Il, na qual
percebe o crescimento cognitivo deles ao longo das aulas, percebendo
caracteristicas e comportamentos dos pequenos. Para os mais jovens a
introdugéo a brinquedos é bem presente, tanto para a distragdo como
para o aprendizado, elas adoram e sempre gostam deste tipo de
interagdo.

Ha algum tempo vem notando que muitos de seus alunos trazem
lanches para o intervalo, sé que, muitos deles s@o ultra processados com
alto teor de conservantes, isso acabou preocupando ela, ja que s@o jovens
e necessitam de conselhos e orientagGo. Ela pensou em trazer esse tema
para sala de aula, mas ainda ndo sabe bem como abordar esse tema de
forma eficaz.

O0BJETIVOS ' DESEJOS FRUSTRACOES

* Que seus alunos se

¢ Ampliar o conhecimento ;
alimentem melhor;

* Trabalhar muitas horas por
de seus alunos; i

ia;

« Fazer criangas L v S:: %r:;';"r%gfhgf_’é:%‘?m i o Acumulo de tarefas para
=~ prestarem mais atengdo : : corrigir;
 SAO JOSE, SC em suas aulas; : crescer; :
: i i e Nao encontrar formas de
¢ PROFESSORA « Ensina-las de forma leve © * Adfncl$nqr clgfumc forma de ampliar e facilitar o
e SOLTEIRA e saudavel. : Srire ammoryio poid o2 aprendizado das criangas.

criangas aprendam melhor. :

|
[ﬂ-'

P
-

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Na ultima persona (figura 11), foi identificada as caracteristicas principais dos pais, o
que eles buscam melhorar na alimentacao dos filhos € como a educacao alimentar dos filhos

pode apresentar dificuldades em determinadas etapas.
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Figura 11 — Personas: Laura.

LAURA SANTIAGO, 33 ANOS HISTORIA

Laura é uma mde dedicada que vive em prol de sua familia,
buscando deixa-los felizes e sauddveis. Ela preza pela alimentagéo de
seus filhos, principalmente do seu mais novo que tem certa dificuldade
em comer alguns alimentos. Para isso, ela introduz alimentos conforme
sua prépria alimentagdo, incentivando-o a comer junto em suas
refeigdes didrias.

O maior problema de seu filho mais novo é a introdugéo de
frutas e hortaligas, ele consome, porém exige, as vezes, intervengéo de
sua mae, pois se depender dos gostos do filho, ele comeria apenas
doces, comidas enlatadas e de pacote, ja prontas. No seu dia-a-dia,
ela sempre busca encontrar formas de melhorar essa situagdo,
evitando comprar tais alimentos, porém ainda ndo obteve tantos
resultados.

O0BJETIVOS DESEJOS i  FRUSTRACOES

* Melhorar sua alimentagéo e : ® Passar muitos i » Ndo ter tempo para seus
de seus filhos; momentos com sua i filhos;
amiliq; o
I | ¢ Fazer seus filhos felizes e « Aumentar seu repertério i« Alimentag&o inadequada de
o Al OMA encontrar maneiras de gastronémico; i seufilho;
« CASADA educa-los da melhor forma; i
* Melhorar sua qualidade : * N&o conseguir conciliar vida
e 2 FILHOS » Comprar produtos de de vida e de sua i pessoal e suas tarefas
qualidade. i familia. : cotidianas.

e ¥

= Ik
e

e

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Com a utilizagdo das personas, delimita-se o publico e trabalha-se especificamente com
0s usudrios que estao dentro dos parametros observados. Isso facilita e contribui para a maior
eficacia do resultado, pois define quais sdo as principais frustragdes, objetivos e desejos desses

possiveis clientes de forma filtrada.
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4 DELIMITACAO E DEFINICAO

Nessa etapa de projeto, estardo reunidos elementos que serao responsaveis por delimitar
o trabalho, definindo alguns atributos que deverao conter na pesquisa. Serd observado o
mercado atual, trazendo esclarecimento sobre algumas duvidas projetuais, como possiveis
materiais, usabilidade, conceitos de jogos, além de verificar possiveis normas, que irdo dar

embasamento para escolhas dos requisitos de projeto.

4.1 DESIGN DE JOGOS

Assim como nas praticas do design, o design de jogos também parte dos seus principios
essenciais, que envolve um sistema de ideias e determina como sdo e como funcionam. E a
partir desses conceitos basicos que se pode inovar, dessa forma, os fundamentos do design de
jogos sdao o entendimento do design, os sistemas e interatividade, tal qual as escolhas do
jogador, suas agoes e o resultado. Necessita também do estudo de criacdo, a complexidade e a
experiéncia que serd criada com o jogo, do mesmo modo que deve ser incluida a representagao
e a interacdo que pode ser proporcionada pelo jogo. (Salen e Zimmerman, 2012).

Os mesmos autores também destacam a ligagcdo entre a regras de um jogo e suas
interagdes criadas por elas para a fundamentacio do design de jogos, bem como os prazeres,
significados, ideologias e histdrias que os jogos podem oferecer e construir. Essas ideias podem
ser organizadas e reorganizadas, de modo que essas ideias podem influenciar num conjunto de
estratégias que podem auxiliar nestes fundamentos conforme as necessidades de design.

A estrutura que promove a criagdo de jogos estd vinculada geralmente em contar uma
histéria, mas que no caso, o0 usuario ndo ird apenas a assistir, € sim vivencia-la, gerando uma
maior experiéncia. Contudo, existem regras basicas utilizadas para a pratica de elaboracao de
um jogo, sendo primeiramente entender que partidas, normalmente devem ter a duracao de 20
minutos, duracdes mais longas exigem publicos preparados, tendo em mente que ndo serdo para
todos (La Carretta, 2018).

O autor La Carretta (2018) segue em seu apontamento, destacando o tamanho para um
tabuleiro, que, em geral, opta-se pela medida de um papel A4, pois pode ser impresso tanto no
lugar de origem quanto exteriormente, sendo a impressdo um fator ndo limitante, pois a medida
de um A4 nao ¢ considerada tdo grande, assim nao ¢ gerado tantos gastos. Além disso, para

estruturar um jogo, o autor introduz a metodologia Quest 3x4, na qual aponta Jeff Howard, para
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desenvolver os fundamentos de Quests’, que elabora como podendo possibilitar até 100
combinagdes para um jogo, mas se houver a jun¢ao dos fatores criativos, comerciais, educativos
e a vontade de criar um jogo com uma mensagem a ser transmitida, entdo as opgdes se tornam
ilimitadas.

Conforme os aspectos trazidos sobre os Quests, o autor que desenvolve esse tema, Jeff
Howard (2008), define a estrutura como um mundo que pode ser explorado, juntamente com
um protagonista (ou uma versao participativa, com outros personagens jogaveis), assim como
deve haver missdes significativas para o jogo. Dessa forma, para essa construc¢ao, opta por uma
estruturacao narrativa que ndo seja estatica e linear, a criacdo do jogo deve ser simples, dando
énfase a aspectos como: Espaco, Atores, Itens ¢ Desafios.

Para La Carretta (2018), esses termos citados por Howard referem-se ao “Espaco” como
sendo o local onde é montado o sistema, os “Atores” os personagens, “Itens” cosméticos
palpaveis ou ndo e, por fim os “Desafios” sdo os objetivos que os jogadores devem enfrentar,
ou seja, o proposito do jogo. O intuito ¢ identificar e definir esses aspectos, para assim deixar
mais facil a criacao. Essa forma de produzir a jogabilidade por ser utilizada para jogos online e
para jogos de tabuleiro.

O autor também acrescenta ao escolher aspectos como o uso do espago, personagens,
quais serdo seus objetivos diretos e indiretos e como esses pontos funcionam dentro do jogo,
compreendendo de qual maneira itens serao usados ou conquistados, ja se estd pensando um
jogo com deve ser. Ele explica que ndo se deve ultrapassar de 30 minutos o tempo do jogo, nem
ser menos que 12 minutos. Ao usar esse método 3x4, pode-se condicionar em termos do Design
Thinking: sendo o tamanho da caixa um parametro que pode servir de guia para medir a

complexidade da partida.

Tendo essas caracteristicas em mente, e outros aspectos vistos anteriormente por La
Carretta, pode-se entender que, além dessas caracteristicas observados e da estrutura que um
jogo deve conter posteriormente um playtest®, que ajudara na parte de criagiio, pois sera a hora
de testar o protdtipo, com o auxilio de alunos, assim testando e recebendo resultados, que
mostrardo pontos que deram certo e pontos a serem melhorados, para entdo, chegar ao protétipo

final.

5> Termo em inglés, significa “missdes” (neste caso, o autor se refere ao livro de Jeff Howard e seu contetido).
¢ Termo em inglés, significa “conjunto de jogos”.



43

Para a producdo ¢ orientado pelo autor, alguns possiveis materiais que podem ser
utilizados para elaborar os ornamentos do jogo, assim como a embalagem onde sera colocada.
Na criacao do prototipo final ele introduz materiais como madeira, papel parana, tecido, PVC
e impressao 3D. No tabuleiro ¢ importante o uso de adesivos vinilicos (opacos ou laminados)
aplicados numa superficie dura.

O uso do papel parand pode ser uma escolha com certa resisténcia, porém necessita
geralmente da dobra no meio do tabuleiro, sendo preciso uso de papel de contato para unir os
segmentos separados. Usar madeiras ou PVC deve-se ter atencao a gramatura, ja que se estiver
pesado demais, pode haver dificuldade em obter uma embalagem resistente o suficiente para
acomoda-la. Impressdo em tecido pode ser uma boa ideia, por promover bom acabamento, mas
também deve-se ter atencao a gramatura, pois pode necessitar de refor¢o. Um ponto importante
que pode ser destacado ¢ que se houver cartas, devem obedecer ao tamanho minimo (9cm X
Scm).

O autor La Carretta (2018) inclui algumas ilustracdes que evidenciam a criagao de um

jogo, como forma de exemplificacdo. Na figura 12 ¢ possivel conferir esse desenvolvimento.
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Figura 12 — Playset.

Para maior
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(D MEDIDAS GERAIS ENVELOPE

para PnP
Fonte: PnPs A4, La Carretta, 2021.

As medidas podem servir de suporte para o projeto, j& que o estudo criado por La

Carretta foi realizado para facilitar o desenvolvimento de jogos e promover uma jogabilidade

mais acessivel, agregando o estudo do design de jogos em sua totalidade.
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4.2 ANALISE SINCRONICA

Tal como a importancia de métodos para desenvolver um jogo, seu design e outros
parametros para criar um produto também sao necessarios. Para isso, pode-se verificar quais
estratégias empresas utilizam para chamar a ateng¢do de seus possiveis clientes, através de
analises de mercado online, percebendo o que o comércio atual estd oferecendo na area de jogos
de tabuleiro. Portanto, a pesquisa de concorrentes sera interessante para o processo de
elaboragdo do projeto, resultando num momento de compreensdo da area e avaliacdo de
similares, sendo concorrentes diretos ou indiretos.

As imagens a seguir (13 a 20) contém a verificacdo dos produtos, juntamente com seus

pontos (positivos, negativos, carateristicas, jogabilidades, dimensdes, etc.).



Figura 13 — Analise sincronica, concorrente direto I.

QuiQuitanda
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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Figura 14 — Analise sincronica, concorrente direto II.

Halli-Galli Nacional

DADOS

EMPRESA:
PRECO:
MATERIAL:
DIMENSOES:

N.° JOGADORES:
DURACAO:
FAIXA ETARIA;

\
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%
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No Halli Galli, existem varias frutas, os jogadores receberdo 4
destas frutas, em grupos que podem ser de 1 a 5, sera
necessdrio revelar uma carta de cada grupo, se aparecer 5
frutas iguais deve-se tocar a sineta, que for mais rapido e
estiver certo ira ganhar todas as cartas da rodada, o vencedor
serd aquele que tiver mais frutas ao final, ou seja um numero
maior de cartas.

J EOHTOS POSITIVOS J CoHTOE HEGATIVOS
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023.



Figura 15 — Analise sincrdnica, concorrente direto I11.

Salada de Frutas | Internacional
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MATERIAL:
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023.




Figura 16 — Analise sincronica, concorrente direto I'V.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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Figura 17 — Analise sincronica, concorrente indireto I.

Banco Imobiliario Nacional

EMPRESA:
PRECO:
MATERIAL:

DIMENSOES:
) | N.° JOGADORES:
s o0 0S5 S DURACAO:
 ~ FAIXA ETARIA:

O Banco Imobilidrio traz do tema “investimento” como forma
de entretenimento, promovendo divertimento em conquistar
imoveis e tornando-se o mais detentor de propriedades, assim,
vencendo o jogo. Apesar de ser um jogo ndo tdo complexo,
conta com varios cartdes, notas de dinheiro de brinquedo (e em
versdes premium até contadores de notas ou acesso a App do
jogo). Isso deixa o jogo mais dindmico, tal como pode ensinar o
publico na educagdo financeira.

Jd POHTOS POSITIVOS J ColTOE HEGATIVOS

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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Figura 18 — Analise sincronica, concorrente indireto II.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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Figura 19 — Analise sincronica, concorrente indireto II1.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023.



ra 20 — Analise sincronica, concorrente indireto IV.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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Ao compor uma sele¢do de jogos que pudessem evidenciar padrdes ou caracteristicas
importantes para o trabalho, € visto que alguns elementos podem ou ndo serem bons para o
protétipo do jogo que sera criado. Por isso, descobrir o que ¢ relevante e pode servir
posteriormente para as decisoes estruturais do PCC, sdo necessarios e requerem atengao.

E notério que a maioria dos jogos analisados usam de materiais mais simples para um
tabuleiro, pela facilidade de impressdao ou simplesmente pelo custo de fabricagdo. Alguns se
destacam pela criatividade, ¢ mesmo simples pode entreter, sendo um topico que deve ser

levado em consideracdo na hora da geracao de alternativas.
4.2.1 Custo e beneficio

Para entender onde o projeto se encaixa dentro do mercado, foi elaborado um grafico
de custo e beneficio (Figura 21), que pretende esclarecer a area de oportunidade que o jogo

pode ser inserido em comparacdo aos demais produtos verificados anteriormente.

Figura 21 — Grafico custo X beneficio.

F' 3
LEGENDA
Custo alto Custo al
- . .. QuiQuitanda I
Beneficio baixo Beneficio alto P ,
Halli-Galli ¢

Salada de Frutas
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Banco Imobilidrio NN
4 ! - Xad ]

CUSTOS ; Oportunidade acre

Zombicide: Black Plague D

Dixit I——

Custo baixo Custo baixo
,_u " _— Projeto: Quarteto (D
Beneficio baixo ‘ Beneficio alto ooy

BENEFicIOS

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

O grafico criado mostra oportunidade em um custo mediano, porém, prezando por nao

exigir um alto poder aquisitivo para a obtencao do jogo, o objetivo ¢ ser acessivel, mas ainda,
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sim, criar elementos atrativos para a jogabilidade. Grande parte dos brinquedos analisados
possuem o custo e beneficio semelhantes, havendo apenas alguns exemplos fora da drea média,

como o Salada de frutas e o Zombicide, por exemplo.

4.3 NORMAS E ANALISE DE USO

Apos os estudos vinculados a tematica de jogos, mais precisamente sobre os jogos de
tabuleiro, percebe-se que ao pensar nesse assunto, nao se esta procurando apenas na parte como
sera criado para agradar o publico-alvo, mas também, de que forma pode ser vidvel para a
fabricagdo. Como em qualquer produto comercializado, ¢ exigido diferentes adequagdes no
produto para que ele possa ser padronizado e vidvel para fabricagdao em escala, ou outros fatores,
como, por exemplo, cuidados na modelagem, j& que produtos projetados sem normatizagdes
podem causar riscos aos usuarios.

Referente a este ponto, hd necessidade na andlise de normatizagdes, se tratando de
criangas, o cuidado pode ser maior ainda, ja que estdo em seu processo de desenvolvimento
cognitivo, entdo deve-se compreender como o produto deve ser produzido para atender essas
demandas de forma adequada para a faixa etéria trabalhada. Normas criadas como os da ABNT
e o Inmetro, que produzem listas do que pode ser trabalhado ou ndo orientam designers no
estudo de criacdo e medi¢ao de um produto.

Neste caso, as principais normas para brinquedos, serdo a norma da ABNT 300/2002,
que visa regular qualquer produto ou material projetado proposto para o publico infantil, até
menores de 14 anos. Segundo esse documento, utilizada no ambito do Mercosul, encontra-se
divididas em 6 partes: 1° Propriedades gerais, mecanicas e fisicas, 2° Inflamabilidade, 3°
Migracao de certos elementos, 4° Jogos de experimentos quimicos ¢ atividades relacionadas,
5° jogos distintos de jogos de experimento e 6° Seguranca de brinquedos elétricos.

Conforme essa norma, os principais ensaios destinados a impactos/quedas possibilitam
verificar se existem pequenos elementos que possam cortar, ou haver pontas agudas, ou dentro
conter que pode ser acessivel para a crianga, num momento de queda. J& se houver mordidas
deve-se verificar elementos que possam eventualmente se soltar sio muito pequenos, sendo
perigosos nesse caso na ingestdo ou se for cortante e pontiaguda, ocasionando em ferimentos
(Rocha, 2005).

Sequencialmente, em casos de metais pesados na composi¢ado, deve ser verificado, pois

sdo nocivos para saude. Além de qualquer brinquedo que possa gerar inflamabilidade, tendo
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facil propagacdo de fogo tende ser repensado. Ademais, se o produto emitir som, deve estar
dentro da legislagao, pois sons muito altos geram desconforto e até perdas auditivas. Contudo,
sao medidas preventivas que devem ser seguidas para evitar acidentes com os usuarios.

Outro ponto que serd estudado ¢ o uso, como o nome indica, serd analisado o uso do
produto, ou seja, como joga-lo, manusea-lo e entendé-lo totalmente. Salen, Zimmerman, (2012)
dizem em seu segundo volume publicado sobre design de jogos que, a maioria dos jogos possui
um fim, na qual um ou mais jogadores buscam a vitoria. Porém, existem jogos que usam como
base outra estrutura, que nem sempre contara com um desfecho vitorioso tnico e sim aumentara
os desafios e o jogador obterd cada vez mais pontos conforme o jogo ira sendo repetido.
Segundo eles, “O objetivo de um jogo precisa ser reconhecido como uma estrutura fundamental
que molda o jogo como um todo” (Salen, Zimmerman, 2012, p.158).

Partindo desse principio, fica evidente que cada jogo tem uma estrutura Unica de
jogabilidade, isso indica que cada um sera usado de forma diferente, apesar de poder possuir
arranjos parecidos. Mas, para entender a base da usabilidade de um jogo, pode usar-se um
exemplo de um visto na andlise de concorrente, entendendo quais fundamentos sao usados para
cativar e entreter os jogadores. Tendo isso em mente, verifica-se a forma que foram criados e
organizados pelo designer, passa-a-passo. Pode ser utilizado como exemplo o “Salada de
Frutas”, que ¢ um concorrente direto.

Segundo um video disponivel via internet, o jogo consiste em um tabuleiro de papelao,
na qual possui um caminho em formato de quadrado simples, que a cada bloco existe um
alimento “bom” ou “ruim” ou alguma atividade. O objetivo € quem obtém a salada de fruta
mais completa. Pode ser jogado em 4 pessoas, sendo recomendado o jogo de 5 anos para cima,
por conter alguns elementos de leitura. Na imagem 22, analisou-se o tabuleiro do jogo por

completo.
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nistoria

CARTRS DC comttoutnean

Fonte: Ideias com histdria. Jogo de tabuleiro Salada de Frutas 2022.

O video ndo da muitas descri¢des, (pois se trata de um video de 57 segundos, e nao
existem outros sobre este jogo), mas, no que se pode analisar, o jogo consiste no aprendizado
através das cartas, que obtém informagdes e perguntas que devem ser respondidas. Ha

informagdes relevantes sobre alimentagdo e saude como pode ser visto na figura 23.

Figura 23 — Analise jogo Salada de Frutas II.
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+ ESTILOS DE VIDA SAUDAVEIS

Fonte: Ideias com historia. Jogo de tabuleiro Salada de Frutas 2022.

A jogabilidade ¢ interessante, porém as cartas de consequéncias e o tratamento que

utilizam para alimentos “ruins” (ex. pizza, doce, salgadinhos, etc.) pode gerar agdes conflitantes
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na mente infantil, podendo resultar em ansiedade e até transtornos alimentares (TA). Segundo
Gongalves (2013), em um estudo realizado na Europa com 1.664 criancas e adolescentes,
analisando seus habitos alimentares, indicou que determinadas influéncias, como a familiar ou
demais, pode acarretar preocupacgdo excessiva com o peso e forma do corpo. Os jovens aqui
citados demonstraram casos de TA ligados ao controle excessivo e regras rigorosas na
alimentacao.

Ou seja, deve haver muito cuidado no conteudo do jogo, pois na alimentagdo deve haver
equilibrio e ndo restri¢do dos alimentos. Por isso, para o “Quarteto Frustastico”, idealizaram-se
personagens e agdes que pudessem ndo contribuir para esse excesso de controle e sim busca

trazer familiaridade e estima pelas frutas.

ApoOs analisar a usabilidade de um jogo por meio virtual, foi gerada uma pesquisa
presencial (com base no jogo Ludo) com um usuario que esta dentro do perfil desejado, neste
caso, uma crianga com 10 anos. Foi utilizado o Ludo, pois ndo se encontrou os jogos com o
tema de frutas para utilizacdo, assim o tabuleiro em questdo servird para entender
ergonomicamente um tabuleiro. Abaixo (figura 24) podem ser analisados detalhes de como o

usuario segura a peca e interage com o tabuleiro.

Figura 24 — Analise ergonémica: LudoI

Fonte: Elaborado pela autora, 2024
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Apesar de o usudrio ter uma mao pequena, nota-se que a peca manuseada apresenta ser
pequena até mesmo para ele, podendo ndo ser a melhor escolha nessa ocasido. Um exemplo
disso foi que a partida ocorreu ao ar livre e neste dia ventava um pouco, ocasionando algumas
quedas ou movimentos inesperados das pecas, que contribuiram na perda da posi¢ao inicial do
pedo. Isso possivelmente aconteceu por esses objetos terem uma escala reduzida e seu material
ser muito leve. Na sequéncia, a figura 25 mostra algumas outras interagdes € movimentos do

usudrio no jogo.

udo II

Figura 25 — Andlise ergondmica: L

Para pegar o pedo em sua mao, na maioria das vezes foi utilizada a pegada de pinga,
porém em alguns momentos ele movimentava a peca com o dedo indicador € o médio (como
apresentado na figura acima). O dado que foi utilizado também seguia o padrdo de tamanho,
mas nao apresentou problemas significativos como vistos nos pedes, por se tratar de um item

mais pesado do que os demais.
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4.4 PESQUISA DE MATERIAIS

Além das pesquisas para adequar o produto, ¢ preciso pensar que tipo de material ele
irda ser confeccionado. Como visto na andlise sincrOnica, majoritariamente 0s jogos
convencionais de tabuleiro utiliza do papelao e papel para produzir os jogos. Araujo (2023), diz
que, pela composicao, o papel ¢ um produto fragil, principalmente em contato com agua e
umidade, porém, existem variagdes de espessura como no papeldo, que possui mais resisténcia
em relacdo ao papel. Apesar da pouca resisténcia, ¢ uma opgao reciclavel.

Couto (2018) afirma que conferir os materiais antes de qualquer fabricacdo, seja para
moveis ou outros projetos, ¢ necessario e deve-se levado em consideracao, sendo um ponto
importante a se fazer. Enfatiza matérias como MDF, considerado mais maleavel, possuindo
textura suave, além de varios tipos de acabamento. A madeira nesse caso pode ser uma
alternativa em suas diferentes formas.

O autor La Carretta (2018) cita a impressdao 3D como sendo uma producdo que estd
ganhando familiaridade, porém o custo e o processo de fabricagdo podem ser demorados, mas
uma boa opgao para o modelo definitivo. Ressalta o plastico comprado em quantidade, sendo
uma escolha barata, s6 que ndo a melhor.

Através dessas andlises, percebeu-se que podem existir possibilidades mais
interessantes e mais resistentes. Nesse caso, o objetivo da escolha de um material no processo
projetual € pensar ndo s6 o fator estético, mas também, fatores como sustentabilidade,
resisténcia e custo, que devem ser levados em consideragdo para um designer em suas criagdes.
Tendo isso em vista, foram selecionados alguns materiais para compreender suas caracteristicas
e, por fim, selecionar o mais adequado para o projeto. Com isso, foi criado uma tabela localizada

na Figura 26 que mostra os materiais analisados.
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Figura 26 — Materiais.

A madeira pode ser bem utilizada para o tabuleiro, assim
como num tabuleiro de Xadrez.

Vantagens: Resisténcia; estética; acabamento.

Desvantagens: Pouco maledvel; Necessita de acabamento; T
Mais acabamento nas pegas e material para corte.

\"

Pléstico faz parte de uma grande parcela de produtos, assim
como nos brinquedos. Porém, o material pode néo ser o melhor
se tratando de sustentabilidade.

Vantagens: Custo; acabamento. z

Desvantagens: Poluente; j& existem muitos brinquedos com
esse material;

Papel aparece em grande parte dos jogos de tabuleiro
tradicionais, juntamente com o papeldo.

Vantagens: Custo; fécil utilizagéo; Bom para impressao.

Desvantagens: Muito fragil; sem diferencial;
Muitos brinquedos feitos com esse material.

A impresséo 3D evoluiu e faz parte de vérios produtos; pode ser
usado para construgdo de personagens.

Vantagens: Grande detalhamento adquirido; Rapidez na pro-
dugdo; Mais autenticidade no projeto; Precisdo nas medidas.
Desvantagens: Pouco acabamento na pintura; Custo alto;
Manutengdo a cada impressdo.

Material visto em um dos jogos. S&o laminas de papel
agrupadas, produzida através do papel, aluminio de
polietileno, que podem ser usadas para encadernagéo. Usa-se
para dar mais acabamento.

Vantagens: Custo; fécil utilizagao;

Desvantagens: Apesar de ter camadas, por se feito de papel
ainda apresenta fragilidade.

Um material versatil usado em diferentes medidas para méveis
ou outros elementos menores.

Vantagens: Resistente; facil acesso; custo; bom acabamento.

Desvantagens: Pouco maledvel; necessita de
material para corte.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Contudo, referente aos materiais e suas finalidades para o trabalho, destaca-se a
oportunidade de projetar visando a resisténcia. Como grande parte dos jogos verificados ndo
possui alta resisténcia por ser feito de materiais bastante maledveis tal como papel e papelao,
se torna uma oportunidade materiais diferentes destes convencionais citados. Ou seja, utilizar
de madeiras, compensados, e at¢ mesmo impressdo 3D (FDM) pode apresentar um diferencial

em relacdo a estas marcas analisadas.



4.5 REQUISITOS DE PROJETO

Apos desenvolver as pesquisas anteriores, houve muitas conclusdes e informacdes que
foram levadas em consideragdo para dar seguimento ao projeto. Ao reunir esses dados, ¢é
possivel indicar as caracteristicas que devem conter neste jogo, sendo requisitos que vao
auxiliar na organizagdo e na continuidade do trabalho. Para isso, criou-se uma tabela (figura
27), que registrara os principais topicos do produto, com seus objetivos, objetivos especificos,

se ¢ algo obrigatdrio ou desejavel no jogo e de onde essa informacao foi tirada do trabalho, ou

seja, sua fonte.

Figura 27 — Requisitos de projeto.

e el - Jd le | = ’ p=
REQUISIFOSIDERPROBESONY
> OBJETIVO =
: . Dimensdo esteja em 3
Dimensionar o produto . Desejavel ise sincrdni
2 3 t d : AY, ] Analise sincronica,
DIMENSAO DO | de forma ideal, 210x297mm Design de jogos
TABULEIRO :::g:;:::::'nomas € |(dimenséo minima
descrito por La Carreta)
Definir se o produto Incluir personagens, ) ) NP
devera incluir vildes ¢ elementos de | Obrigatério | Analise sincranica,
ELEMENTOS/ITENS | clementos que cendrio (acessérios de questionério
agreguem a jogabilidade | méo e corpo, cartas)
€Omo acessorios usdveis para a dindmica
Ter valor aproximado . S
PRECO Definir valor médio de R$ 100,00, néo Desejavel Analise sincranica
ultrapassando R$200,00
Obter tabuleiro com g
ESPAD | mentadosistemade |outenticdade naqualo | Obrigatério | PG SCH o,
Jogabilidade dinamico (QG ou espago Jogos
que possa ser montado
um cendrio)
Usar madeira ou algum . Analise sincrénica,
MATERIAL :J:j::nngg\::i? que material de corte e Desejével design de jogos e
impressdo 3D materiais
ibili Jogabilidade com . X : .
DESAFIO F;;?;?{;T:J::;,ﬂ. uma |missdes e acessérios de | Obrigatério De:'g'.' ::”9”'
jornada de desafios customizagdo s i g
Personagens que irdo H personagens
: : adores) frutas S
ATORES/ Eetsjecizar o joge ?:egecim! os com base | obrigatério | Questiondrio,
PERSONAGENS | FRUTASTICO) na preferéncia do entrevistas
r&blico) magd, banana,
aranja, morango
Usar materiais que ndo | Uso de madeira s2 . :
SUSTENTABILIDADE | causem maiores impactos | reflorestada ou Desejavel mfﬁﬁf Jogos,
para o meio ambiente material reciclével
COMPLEXIDADE |Possibilitar a autonomia | Média complexidade Desejavel Personas,
DO JOGO dos usudrios na nos elementos do jogo questionario
jogabilidade e sua jogabilidade
= Tempo de duragdo do Média de 15 a 20 s :
WR:gGA: Do j&gnc:;?:o sando extensa minu:os a Desejavel Entrevistas
~ . Proteger a area das .
Mecdnica que sera usada 4 o P
MECANCA  |nojops (proteper " [Frutas (nvasores)NGe | oprigatario | Anisede,
frutas) com mecanica de TS Oulros atmentos S
Al para ndo causar pressdo concorrentes
ou transtornos
P Estética que remetaas | Estilo rustico e tenham . . Conceitos,
ESTETICA  |frutas e natureza elementos e cores Shtioatinie andlise de cores
inspirados da natureza

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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Com os requisitos definidos, o trabalho seguira uma nova etapa, pois, o caminho
percorrido até aqui, possibilitou delimitar as condi¢des e caracteristicas em que o projeto ird ser
efetuado. Dessa maneira, os principais topicos foram estabelecidos criando uma base mais
consistente para iniciar o estagio de criagdo de conceitos, geragdo de alternativas e
consequentemente obtendo uma melhor visualizagdo do projeto, enquanto caminha para o

modelo pratico e menos teodrico.

5 IDEACAO

A partir das defini¢des estabelecidas, tornou-se mais facil colocar em pratica os
conceitos vistos e defini-los para o projeto. Nesta fase de ideacdo ¢ importante estabelecer
elementos visuais ainda no abstrato construidos com a parte tedrica e assim exprimir as ideias

que surgiram a partir da pesquisa.

5.1 CONCEITOS

Para iniciar a geracdo de alternativas, ¢ preciso entender quais sdo as caracteristicas
principais do produto. Ou seja, pensar quais conceitos seriam os melhores para classificar o
jogo que sera produzido. Foram escolhidos trés conceitos que contribuam para definir o
produto. Sabendo disso, criou-se painéis semanticos, que de acordo com Dos Reis e Merino
(2020) trata-se de uma ferramenta imagética que contribui para alinhar os conceitos estéticos,
assim como proporciona referéncias estética-simbolicas, que contribuirdo para a geracao de
alternativas mais coerentes e viaveis.

O primeiro conceito estabelecido foi o “Imaginativo”, que expressa a imaginagao, ato
que pode ser definido como descobrir, criar ou inventar algo. Para este termo, o objetivo foi
recapitular os pontos destacados por Jean Piaget, em especial no seu livro “A Formacio do
Simbolo na Crianca: Imitacio, Jogo e Sonho, Imagem e Representacio” (1945) em que ele
reforga a imagina¢do infantil assim como suas descobertas. A abordagem Reggio Emilia
também contribui para essa conclusao ja que um de seus principais focos sdo o crescimento
criativo das criangas, assim a imagina¢ao sendo um fator importante.

Na figura 28 e 29 ¢ possivel analisar as imagens escolhidas para o conceito descrito

anteriormente.
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Figura 28 — Painel semantico: Imaginativo I

IMAGINATIVO
|

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

A figura 29 abaixo € uma extensao da anterior, porém diferente da primeira (que mostra
imagens representando o conceito de forma mais geral), a segunda € s6 composta por produtos,

que possam contribuir para o entendimento do termo.
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Figura 29 — Painel semantico: Ima;

i //:

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

“Educacional” compde o segundo conceito, que foi escolhido a partir de analises mais
detalhadas das entrevistas com professores(as) € com os pais, que enfatizaram a importancia do
teor educacional de um jogo, tal como na pesquisa ampla realizada no inicio do projeto. Assim
como o conceito anterior, este também foi dividido com imagens sem foco em produtos e outro
apenas com produtos dentro do tema. Nas figuras 30 e 31 podem ser vistos mais detalhadamente

essas representacdes.
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Figura 30 — Painel semantico: Educacional I

EDUCAOIONAL
' =B

=
F!II-"III‘IIJIII—IIIII_—--’{

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

O painel semantico representado na figura 31 traz varios elementos que possam ensinar,

de alguma forma, em diferentes aspectos.



67

Figura 31 — Painel semantico: Educacional II

EDUCACIONAL
: . b

O ultimo conceito definido foi o de “heroico/agdo”, que se tratando da tematica do jogo,
¢ importante a presenca de elementos que reforcem essa acdo e aventura empregada nos
personagens principais, ja que serdo representados como super-herois. Isso foi analisado
principalmente no brainstorm e na pesquisa ampla. Abaixo estao as figuras 32 ¢ 33 mostram o

conceito descrito.
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Figura 32 — Painel semantico: Heroico/Acdo I

HER0ICO/ACAO

. Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Os produtos apresentados na figura 33 e 34, assim como os demais vistos, nos painéis
semanticos anteriores, buscam captar inspiracdes em diferentes tipos de produto, para dessa

forma ampliar as opcoes e referéncias.



69

Figura 33 — Painel semantico: Herdico/Ac¢do II

HEROICO/ACAC

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

O painel a seguir (figura 34), contém inspiragdes de jogos que possuem caracteristicas
como personagens, tabuleiros, formas entre outras coisas que podem elucidar o

desenvolvimento do jogo e jogabilidade.
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1ura 34 — Painel de inspiracio.

INSPIRA(:AO JOGOS/BRINQUEDOS

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Contudo, os jogos e brinquedos aqui apresentados, possuem elementos que podem ou
ndo serem usados na alternativa final, porém sdo de grande importancia para a introducao das

alternativas.
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5.2 GERACAO DE ALTERNATIVAS

Gerar alternativas ¢ um processo criativo importante para criar um projeto que possua
coeréncia e possibilite facilitar o processo de idealizacdo do trabalho. Cardoso et al. (2014)
enfatiza que, a partir das especificagcdes de projeto, a etapa seguinte sera a geragdo de
alternativas, nas quais devem ser focadas em solu¢des para o problema do projeto. Assim como,
se comparadas e combinadas, podem permitir melhores selecdes, dessa forma, obtendo
melhores e mais inovadoras opgdes para a concepgao do produto.

A partir desta constatacdo, foi dado inicio a geracao de alternativas para o jogo. Criaram-
se entdo jogos baseados em inspiragdes vistas através dos conceitos escolhidos, formas
verificadas na analise de mercado, além de caracteristicas escolhidas pelas criangas no
questionario. Na figura 35, estd localizado o compilado das primeiras ideias referentes a

estrutura do tabuleiro.

Figura 35 — Gerag@o de alternativa: jogos |

Fonte: Elaborado pela autora, 2024
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Ao realizar essas primeiras formas, foi decidido refinar as mais promissoras. Para chegar
em melhores resultados, foi necessario analisar o que poderia se destacar no mercado de jogos
e verificar alternativas as quais o publico estudado mais se identifica. Por isso, foram
selecionadas as opgdes com formas mais curvas, assim como alternativas com mais capacidade
de armazenar elementos, ja que as criangas apresentaram interesses por varios elementos no
jogo. Além de tentar trazer jogos que possam servir como parte da decoragdo, que possa sempre
estar a vista no olhar da crianga.

Nas figuras 36 a 40 mostram as 5 alternativas refinadas, contendo alguns detalhes e
especificagdes.

Figura 36 — Geragdo de alternativa refinada I

' > Bose do c,wfeTo
/ frutastico

Fo.zef Mmoo

Trance < —> Andar misterioso

Aideia é fazer um puzzle que os jogadores s6 poderao
acessar esse andar se jogarem e consequéntemente
descobrirem como abrir, assim dando mais dindmica.

Andares
Sobrepostos

> wrodificauveis

“—> movimenlo
Abre e Fec.ka

k> \A:\do.r de Cadon
Frud'a.

A proposta seque no intuito de usar o brinquedo
como decoragdo, podendo variar sua composi¢do
das pegas.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

A primeira ideia refinada segue como uma base cilindrica para as frutas, mas cada andar

¢ respectivo a uma fruta, enquanto o sistema da estrutura abriria pela frente, além de conter
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elementos para a brincadeira entre os andares. Contudo, ja na segunda ideia (figura 37), foi
escolhida a base com retas — mesmo que objetos curvos sejam o foco — porém o conceito
seria entender melhor quais elementos poderiam conter num tabuleiro independente do seu

formato e se esse pensamento se aplicaria a todos os estilos.

Figura 37 — Geragao de alternativa refinada II

Dobravel

Funcdo de dinamismo e para promover a possibilidade
de compactar o tabuleiro, assim podendo guardar em
outros lugares.

—> (endrios

Gaowela

Espaco reservado para mais elementos
e uma expansao do tabuleiro para mais
atividades dentro do jogo

Fonte: Elaborado pela autora, 2024

Em bases retas, pode ser mais fécil a inclusdao de dobras, como no exemplo acima foi
imaginado, ja a inclusdo de armazenagem (como na figura 2 foi representada por uma gaveta
para guardar os objetos menores) pode ser confeccionada em formatos variados, como os

curvos, por exemplo. Ja na alternativa de numero 3 (figura 38), adicionou-se uma base embaixo
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do cilindro, a ideia era juntar os dois pensamentos das alternativas anteriores, porém, ter so a
estrutura cilindrica como area de atuagao do jogo poderia nao ser o ideal. Mas, a tentativa de
criar um “Quartel General” (QG) demonstrou ser uma ideia promissora, j4 que os jogos de
tabuleiro tradicionais mais conhecidos no mercado ndo possuem essas formas, podendo ser um

diferencial.

Figura 38 — Geragao de alternativa refinada III

Modelo feito como representacao de um QG L

para o quartero. Esse representara o tabuleiro
e comportara os personagens assim como seus
itens.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Com o intuito de realizar outro modelo, mas compreendendo melhor a questdo de
armazenagem, criou-se o modelo 4 (figura 39), no qual enfatizou os elementos contidos no
tabuleiro. Para isso, foi elaborado um compartimento com divisorias que serviriam tanto para

guardar os objetos quanto para servir de suporte na montagem das pegas. Contudo, foi mantido
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o conceito de adaptar uma instalacdo para as frutas, mas neste caso citado, foi idealizado como
uma espécie de cidade e ndo s6 QG. Além disso, as pecas seriam montadas na ordem preferivel

conforme a preferéncia do usuario, sendo uma proposta mais versatil.

Figura 39 — Geragdo de alternativa refinada IV

Modelo inicial com o intuito de compreender uma modelagem

4 focada em varios elementos e pecas que seriam usadas para

dar vida ao QG do quarteto, sendo montado conforme o usuario
preferir.

Montagem pode servir de decoracéo
ou desmontado e colocado em seus
respectivos espacos de armazenamento.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

A principio, € uma forma interessante de ser elaborado o projeto, porém existem muitos
elementos, sendo uma fabricagdo que necessita de alto custo e demanda muito tempo de
execugdo, além de ser um modelo ja visto no mercado, tabuleiros com divisérias. Pensando
nisso, foi desenvolvido outro modelo, idealizado com base nos elementos anteriores,

melhorando e adaptando algumas caracteristicas. Desse modo, o modelo 5 (figura 40) inclui
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tanto o formato cilindrico visto em outros modelos, como estrutura de apoio para possivel

armazenagem e um tabuleiro que ficara abaixo dos componentes citados.

Figura 40 — Geragao de alternativa refinada V

Base desmontavel com torre
que gira conforme o turno.

Base que pode servir de suporte
para os personagens.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Em suma, a alternativa busca trazer tragos curvos mais interessantes, assim como pegas
montaveis, que podem ser separadas, armazenadas ou serem reorganizadas. Sobretudo, o estilo
medieval foi uma escolha de estilo motivada a ideia de se tratar de frutas que se localizam na
floresta, ou seja, seria coerente um estilo campestre no design. Esse estilo também partiu do

painel de inspiracio, principalmente da imagem referente ao jogo The Dark Tower’. A ideia de

7 Um jogo dos anos 80 de RPG (Role-Playing Game) termo em inglés, que significa “Jogo de interpretagdo de
papéis”.
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proteger a torre deles de possiveis ameagas tem se mostrado uma ideia promissora para o jogo,
porém, a jogabilidade ainda sofrerd algumas possiveis alteragdes e sera refinada ao decorrer da

elaboragdo do restante do jogo.

5.3 MATRIZ DE DECISAO

Para adquirir um resultado coerente para o trabalho, serd elaborada uma matriz de
decisdo, uma tabela com os topicos vistos nos requisitos de projeto (ver se¢do 4.5 REQUISITOS
DE PROJETO, p. 62). A matriz foi criada com 4 valores principais (3 pontos se atende o
requisito obrigatério e 1,5 se atende parcialmente, 1 ponto para requisitos desejaveis atendidos
e 0 para todos os modelos que ndo atingirem o requisito). A figura 41 abaixo apresenta a tabela

realizada e a alternativa que alcangou a maior pontuacao.

Figura 41 — Matriz de decisdo.

o e & 3 15 1 0
Matriz de decisao . o ==
OBRIGATORIO  PARCIALMENTE  DESEJAVEL NAO ATENDE

Alternativas (CBRIGATGRIC)
Sl antos 3 15 15 3 3
Prego 1 0 1 0 1
Espaco 15 15 0 3 3
Material 1 1 1 1 1
Desafio 3 15 0 3 3
Personagens 3 3 3 3 3
Sustentabilidade 1 1 1 0 0
Complexidade 1 0 1 0 1
Durgco do 0 0 1 0 q
Mecanica 3 3 3 3 3
Estética 3 3 3 3 3
TOTAL 20,5 16,5 15,5 20 23

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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Contudo, ao calcular a pontuagdo de cada modelo, atingiram-se diferentes valores totais,
sendo a quinta alternativa com a maior pontuagdo obtida. Assim, conforme o resultado, sera

refinado e trabalhado melhor a op¢ao escolhida através da matriz de decisao.

5.4 REFINAMENTO: JOGO

Apds a selecio do modelo melhor avaliado visto anteriormente, serd realizado o
aperfeicoamento dessa alternativa, acrescentando detalhes e aprimorando a proposta. Dessa
forma, como pode ser visto abaixo (figura 42), a imagem do jogo contendo seu devido

refinamento:

Figura 42 — Refinamento: Jogo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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No refinamento, houve algumas mudangas, como o formato do cilindro, dando mais
formas na estrutura, assim como refinamento da base, dando um corte com formato de folha e
ndo mais apenas um corte reto. Os personagens contidos na ilustracao foram pensados com base
nas quatro frutas preferidas das criangas (ver secao 3.2.5, questionario com o publico-alvo, p.

35). Além disso, foram adicionados novos elementos para deixar a alternativa mais ludica.

6 MODELAGEM

A modelagem em 3D ¢ necessdria para a concepgao da prototipagem, pois auxilia na
visualizacdo da peca por completa ou em partes, assim como criagdo de detalhes de encaixes,
parafusos, cortes, profundidade e dimensdes do projeto. Deste modo, nesse capitulo abordara
as especificagdes do desenvolvimento do jogo tridimensionalmente.

O tabuleiro e seus demais acessorios foram projetados no software 3D Onshape,
elaborada a partir do esbogo refinado. O processo de modelagem consiste em desenvolver o
projeto planejado no papel e criado em uma plataforma 3D, analisado todos os angulos, medidas
e possiveis ajustes no projeto. Na imagem 43 serd possivel analisar a primeira etapa da

modelagem.



80

Figura 43 — Modelagem.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Foi mantido as caracteristicas do jogo inicialmente em forma de sketch, porém foi
adicionado cercas para acrescentar objetos de cendrio (opgdo de interesse dos usudrios).
Ademais, foi acrescentado formas na base circular que segurard o tabuleiro em si, isso foi
idealizado para melhorar o encaixe e deixa-lo mais firme, ja que o objetivo ¢ utiliza-lo junto ou

separadamente.
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6.1 MODELAGEM FINAL

Ao refinar o objeto em sua versao tridimensional, ¢ o momento de defini-lo para sua
versao final. Foi incluido cores, suavizagao de bordas, chanfros, além de cortes e furos. Para o
entendimento aprofundado dos detalhes na figura 44 o modelo estd em vida explodida, sendo a
modelagem com todas as suas pegas separadas, sendo possivel a visualizacdo de detalhes que

podem estar eventualmente cobertos.

Figura 44 — Vista explodida.

‘ Bandeira
I

Topo da torre

Escudos

Estrutura da torre pt. 2

Divisoria e

¢ Ornamentos

Estrutura da torre pt. 1

Suporte da torre pt. 3 Base dos personagens

Suporte da torre pt. 2

Suporte da torre pt. 1 Cercas

Base do tabuleiro - dividido
em 4 partes

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Ja na imagem 45 foi gerada a escolha das cores, definindo tltimos pontos estéticos e

também técnicos que serdo aplicados na prototipagem.



82

Figura 45 — Modelagem final.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Alguns fatores foram considerados para a estilizagdo da modelagem. As cores foram
escolhidas com base nas frutas, assim como no ambiente natural onde elas residem. A saturagao
delas foi inspirada principalmente no desenho Mario Bros. (universo de jogos e animagao citado
pelas criancas no questionario), em especial nos tons verdes, ja que faz referéncia ao cano
utilizado pelo personagem principal para se locomover no jogo Super Mario Bros.

O estilo se manteve com base nos conceitos, sendo um jogo que busca como objetivo
deixar o publico livre para imaginar e fazer da area de jogo algo auténtico. Ou seja, mesmo com
a jogabilidade projetada pela autora, as criangas podem se ver livres para usufruir de forma que
mais gostares, assim criando suas proprias historias, mas ainda, sim, sempre tendo contato com

as frutas e lembrando de sua importancia.
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6.2 CRIACAO DE PERSONAGENS

Na tematica proposta do intitulado “Quarteto Frutastico” (uma alusdao aos personagens
do Quarteto Fantéstico dos estudios Marvel), a mensagem principal ¢ a alimentagdo saudavel,
assim como a cria¢do do vinculo dessa boa alimentagdo para as criangas. Entdo, para que esses
jovens tenham memorias afetivas e lembrem sempre desses alimentos tdo importantes, ter
personagens bem construidos, com personalidades que possam incentivar e lembra-los das
frutas € essencial para a construgao do jogo.

Deste modo, o jogo contarad com quatro porta-vozes, ou seja, quatro frutas selecionadas
com base no questionario realizado para as criancas. Neste caso, as escolhidas foram maca,
banana, laranja e morango, que terdo sua aparéncia, caracteristicas e personalidade
elaboradas a fim de obter mais aceitagdo, assim como mais conexao com o0 jogo ¢ as frutas em
geral.

Para iniciar o processo de criacao, foi pesquisado animagdes, séries, jogos e livros para
servir de base, alguns vistos foram: Log Horizon; Phineas e Ferb, Tartarugas ninjas; Power
ranger, Fortnite e desenhos citados pelas proprias criangas como, Mario Bros., Sonic e Barbie.
Na figura 46 abaixo estdo localizados os modelos iniciais dos personagens compostos pelo

“Quarteto Frutastico™.

Figura 46 — Geragao inicial de personagens.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Estes modelos, apesar de simples, foram necessarios para elaborar particularidades

essenciais para o refinamento e definicdo da estética principal de cada fruta, como mascaras,
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botas, acessorios, etc. Deste modo, nas figuras 47 e 48 mostram o processo de criagdo dos

modelos refinados desses personagens.

Figura 47 — Geragao de personagens: maga e banana.

Mr. Mac&na'

Bananudo

——{|Mivet: 151 | Nivel: 251V
|| Tipo: Maca o Tipo:Banana
— | HP: 100 - 150 | |HP: 150 - 250

Classe: Herdl

Poderes:
Contém nutrientes com
aguicares, fibr I
€ proteina
vitaminas C, E, B6, potassio,
calcio e magnésio, zinco e

ferro.

Fraquezas:

>

Classe: Herdi

Poderes:

Entre seus nutrientes estao
as fibras, potéssio, magnésio
fosforo, célcio, vitamina A, B
¢ C, além de antioxidantes,
triptofano & carboidrafos

Fraquezas:
Y

Broca-do-rizoma'y,
[Cosmopolites sordidus)

Minhoczs 3
invasoras <

i

Escudo (vitaminado)

Acessorios:

)
@)

Propulser purificador

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

As frutas selecionadas, com base no questiondrio com o publico-alvo sdo as magcas,
bananas, laranjas e morangos. As caracteristicas idealizadas buscam trazer elementos com os
quais as criangas estdo familiarizadas nos desenhos atuais, mas também possuem propriedades
que sejam auténticas. Neste caso, pensou-se em acessorios unicos para cada personagem, como
a maca possui seu “propulsor purificador” e a banana o seu “escudo vitaminado™.

Para criar personagens mais interessantes, utilizaram-se alguns elementos de classes e
forca, ou seja, alguns atributos individuais que trazem dinamica e autenticidade para a
composi¢io de cada herdi. Isso foi idealizado com base na Novel® Log Horizon, na qual introduz
0 personagem com base em seus atributos em conjunto com sua trajetoria. Além disso, as
fraquezas de cada personagem foram elaboradas mediante pragas reais, sendo as principais
causadoras do apodrecimento das frutas citadas. As imagens localizadas abaixo (figura 48),

mostram as frutas laranja e morango, também com estas caracteristicas individuais.

8 Em geral, significa uma narrativa literaria japonesa.



&5

Figura 48 — Geragao de personagens: laranja e morango.

ElRanjo Morango jr._ —L

—_————

“ Nivel: 20 LV

~——| Tipo: Laranja

N 1| HP: 150 - 200 ]

Nivel: 10 LV

Tipo: Morango

| HP: 80- 100 i
—]| Classe: Herdi Classe: Heroi
Poderes: Poderes:
A fruta contém nutrientes Apresenta nutrientes como

vitamina B, biotina, 4cido
folico, fibras, dmega 3, iodo,

como potéssio, vitamina C,
170 tipo de fotoquimicos,

antioxidantes e fibras potdssio, fasforo e magnésio.
Fraquezas: Fraquezas:
K> &‘) =
/}
4

Mosca Branca roca-dos-frutos

Acessorios: Acessorios:

Monaculo vision

H Gomos citricos

I

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Estes outros dois personagens que completam o quarteto, também possuem suas
caracteristicas proprias, como os acessorios “Gomos citricos” e “Mondculo vision”. Em suma,
0s personagens aqui mostrados sdo apenas as primeiras versoes criadas, sendo a base para
modificagdes e adicdo de novos elementos, a fim de gerar protagonistas concisos e

interessantes.
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6.2.1 Estudo de cor

Ja como se trata de frutas, as cores podem variar dependendo de sua maturacdo e
espécie, foi realizado um estudo de cores, que identificard as cores predominantes, que podem
ser melhores opcdes para os personagens. Assim, na imagem a seguir (figura 49), estardo

localizadas as paletas de cores das respectivas frutas.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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Além desta andlise, foi criado algumas renderizagdes digitais criadas através da
plataforma de inteligéncia artificial Vizcom, (figura 50) que possibilitou maior visualiza¢ao das

cores inseridas nos personagens.

Figura 50 — Paleta de cores: frutas II.

Fonte: Vizcom, adaptado pela autora, 2024.

Com auxilio destas ferramentas de estudo, foi possivel entender e aplicar as cores nos

personagens como pode ser visto na figura 51 a seguir.
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Figura 51 — Coloragdo dos personagens.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Os acessorios e viloes foram coloridos seguindo as cores e saturacdes dos personagens,
neste caso, as cores tiveram preferencias da autora. Na imagem 52 e ¢ possivel ver o resultado

dos acessorios elaborados e coloridos pela autora.

Figura 52 — Acessorios.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

As cores contidas nos acessorios seguiram a paleta dos personagens, enquanto seus
formatos e estilos foram formados com base na interpretacao da autora sobre o que poderia se
encaixar melhor na anatomia e estilo de cada fruta. J4 no caso dos insetos que serdo os inimigos
dos herois (figura 53), se trata de uma releitura de insetos reais, a qual sdo as principais ameacas

das frutas na realidade.
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Figura 53 — Vildes.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Como visto na imagem acima, os vildes serdo os insetos que atingem as frutas e as
impedem de se desenvolverem (por isso, o jogo sera baseado em uma caga aos insetos). Esses
vildes foram criados através das duas principais ameacas de cada fruta, por exemplo, no caso
da magca foi usado de referéncia a Lagarta-enroladeira e a Grafolita (que esta representada nos
primeiros dois insetos, localizado no canto superior e inferior esquerdo). Os outros vildes
seguem a mesma proposta, sendo possivel ver mais detalhadamente essas especificagdes no
APENDICE I, na qual mostra o manual do jogo.

As cores foram modificadas em comparagdo aos insetos reais, iSSo porque as cores
originais em geral possuem pouco contraste ou saturagdo, ja que se assemelham as folhas e a
coloragdo do ambiente, ndo sendo a melhor op¢do para o jogo, ja que as criancas preferem cores
mais vibrantes.

A jogabilidade aqui proposta ¢ idealizada para entreter o publico sem pressiona-lo a
comer “bem” até porque ¢ algo relativo quando se trata deste tema, ja que as frutas sdo parte
desde conjunto alimentar e demais alimentos ndo devem ser vistos como “vildes” e sim deve
ser lembrado que frutas sdo 6timas opgdes e merecem destaque.

Dessa forma, além da jogabilidade de turnos, em determinadas rodadas serdo inseridas

cartas didaticas, que ensinarao as criancas sobre curiosidades das frutas confeccionadas, ou seja,
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a magd, banana, laranja e morango. Para validar essas informagdes tiradas de relatorios e
artigos, foi contatada uma Médica Nutrologa (Juliany Luz CRMSC 16442; RQE 18595; RQE
19520) para ler as informagdes e verificar se necessitava de alguns ajustes. Apds alguns ajustes
no detalhamento das informagdes, criou-se 32 cartas, que podem ser vistas detalhadamente no

APENDICE L.
6.2.2 Arquétipos

Os arquétipos foram introduzidos no trabalho como meio para criar a personalidade dos
personagens. Segundo Maluf (2021), os arquétipos de Jung simbolizam uma série de modelos
criados no inconsciente coletivo, ou seja, imagens formadas mediante experiéncias comuns que
guiam as pessoas indiretamente, moldando o comportamento e personalidade de cada um.

Na imagem subsequente (figura 54), € possivel visualizar os 12 arquétipos criados pelo

psiquiatra suico Carl Jung.

Figura 54 — Arquétipos.

ARQUETIPOS

D —
‘ j EXPLORADOR
aka Somum . X . -
Otimista, ndo gosta de '("I?n :Jadoggg ;:0;; Valoriza a liberdade e o Espontaneo e despren-
mudanca e & sempre o o g dq ousadia em busca de dido, se diverte de
positivo e esperangoso U0 B novas experiencias forma solta e natural
espera dele
—

7
J L
7

PRESTATIVO l CRIADOR

Busca novos conheci-

P Altruista e genercso, Corajoso e destemido, E o Inventor, que utiliza
mentos e pratica a : . g
tem compaixdo e da protege as pessoas e luta a arte com imaginagao
autorreflexdo antes 3 - P -
de agir ajuda a quem precisa pelo bem-estar delas para ser produtivo
\ J

‘ GOVERNADOR

Sensivel, busca

Revolucionario, &€ o Lider, possul autoridade Cré na transformagao e
A7 fial & - : relagoes profundas e
anti-herdi fiel as @ se impoe para obter ao gerar conhecimento e
contradicdes culturais o que deseja e promover mudancas 'rg"?r'r;‘”"e‘ O/ CoriE
’ proximo

Fonte: Jornal da construgéo civil (2023) adaptado pela autora, 2024.
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Para este trabalho, foram selecionados todos os arquétipos de Jung e divididos entre os
quatro personagens principais do jogo. A cada personagem atribuem-se trés termos que se
conectam entre si, a fim de desenvolver personalidades concretas para cada um deles. A seguir,

na figura 55, pode ser visto o primeiro personagem e sua sele¢ao de caracteristicas.

Figura 55 — Arquétipos definidos.

MR. MACANA BANANUDO

BOBO DA CORTE <[/

O mais engragado entre a equipe, sempre
tirando risadas do quarteto e demais.

siBio ()
Ajuda com os melhores conselhos para a
equipe

(a sua experiéncia contribui para isso).

PRESTATIVO *4A4 CRIADOR [=

Dd o seu melhor para ajudar toda a Com suas ideias e invengdes, consegue fugir
comunidade (sua empatia é uma de suas e tirar sua equipe de apuros. (talvez nem
qualidades). todas as ideias s&@o as mais prudentes).

HEROI £ MAGO A

Promove atitudes transformadoras com suas
ideias através de sua inteligéncia (mesmo que
possa estar ocupado fazendo as pessoas rirem)

Sua coragem motiva os demais da equipe
(mostra sempre sua lideranga).

EL RANJO

GOVERNADOR .M/

Adora dar ordens. Seu autoritarismo e
lideranga podem ser a chave para salvar
o dia (ou n&o).

EXPLORADOR %

N&o gosta que invadam seu espago, por
isso sua liberdade é o que mais preza.

FORA DA LEI o2~

Né&o costuma receber ordens de qualquer um.
Gosta de ser um pouco contraditério (apesar
de ajudar os outros, tem um espirito travesso).

INOCENTE -

O mais novo entre a equipe, Sua inocéncia
provem da sua juventude e ar esperangoso.

E simples e acata a ordem dos mais
experientes, tendo um pouco de medo
expressar suas ideias e habilidades.

AMANTE ()

Tem um grande coragdo, que o motivou a
ajudar as pessoas. Possui muita empatia e
sensibilidade.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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A ideia principal do personagem criado para representar a maca ¢ de ser destemido,
altruista, que possui a maior experiéncia para comandar o grupo. A sabedoria dele ¢ devido a
sua empatia, capacidade de lidar com pessoas e coragem para enfrentar perigos, caracteristicas
imprescindiveis para um heroi.

No segundo personagem, (Bananudo) foram determinados termos que simbolizam uma
figura criativa, que cria elementos que ajudam a preparar ¢ melhorar o desempenho da equipe.
Apesar de seu grande bom humor, ndo deixa de pensar nas alternativas mais inteligentes para
ajudar quem precisa.

Apesar de se mostrar autoritario, o personagem do ‘El Ranjo’ ndo deve ser considerado
o lider do grupo, isso porque seu excesso de acidez ndo contribui para uma possivel lideranca
harmoniosa. A sua forca e determinacao auxiliam no seu combate ao crime, mas nao o impede
de piadas fora de hora e reclamagdes constantes.

Contudo, o morango foi idealizado com atributos amigaveis e gentis. Mesmo que os
demais também sejam empdticos, o ‘Morango Jr.” é um personagem amavel e agradavel em
grandes niveis. Sua motivacao em ser herdi € devido a sua vontade em ajudar e defender quem
mais precisa, com olhar inocente e livre de julgamentos. Por fim, para melhor compreensao dos

personagens, as informagdes individuais estdo contidas no APENDICE J.

6.3 FATORES TECNICOS

Os fatores técnicos podem ser vistos como elementos relacionados a estrutura e
processos importantes para o projeto. Neste caso consiste em: dimensdes, desenhos técnicos
evidenciando os detalhes do modelo, materiais que serdo escolhidos para a versao final, assim

como ferramentas de visualizagdo do projeto e elaboracdo do protdtipo posteriormente.

6.3.1 Dimensoes

As dimensdes estabelecidas para o jogo, foram desenvolvidos através do estudo
realizado na secao 4.1 DESIGN DE JOGOS, p. 41, na qual aborda o manual basico
apresentado por La Carreta (2018), tal como alguns topicos relacionados a dimensdes e
caracteristicas importantes para a fabricacdo de um jogo de tabuleiro. Dessa forma, a medida

foi baseada na dimensao minima estipulada pelo autor, que consistia em uma folha A4. J& que
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a base do tabuleiro foi efetivada em formato de circulo, usou-se o tamanho de duas folhas A4.
Para ter uma visao mais detalhada das dimensdes de cada parte, na figura 56 estdo localizados

os desenhos técnicos com medida em escala 1:3, em mm.

Figura 56 — Desenho técnico.

m

o=

420

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Amplamente, a estrutura completa do jogo ficard conforme ¢ indicado na figura acima.
O modelo inclui um personagem, demonstrando seu tamanho em relagdo ao tabuleiro e a torre.
Para analisar de forma mais especifica os elementos contidos no jogo e suas dimensdes mais
precisamente, no APENDICE K estdo localizados desenhos técnicos mais detalhados de

diversas partes do jogo, incluindo os personagens.
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6.3.2 Materiais

Na secao 4.4 (pesquisas de materiais, p. 60), foram verificadas algumas opcdes de
materiais que poderiam ser boas escolhas para a prototipagdo. Para a criagdo do mockup,
pensou-se em MDF e impressao 3D que se mostraram melhores opgdes para a materializacao
do tabuleiro, outros materiais como papel cartonado para cartdes também foram incluidos nas
possibilidades, assim como o biscuit, massa moldavel, para a criacao dos personagens. A ideia

da utilizacao do biscuit se deu por conta da familiaridade do material para a autora.

6.4 RENDER E AMBIENTACAO

ApoOs os ajustes e término da constru¢do da peca em 3D, criou-se a renderizagdo do
modelo através do software Keyshot, ou seja, foi gerado uma composi¢do refinada de

ambientacdo, iluminagdo, inclusdo de texturas e materiais, para deixar a peca em 3D com mais

fidelidade a um objeto real.

ura 57 — Render e ambientacdo 1.

Fi
v

5
153
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O ambiente ajuda a dar destaque ao produto, trazendo melhor visualizagdo das
dimensdes do jogo. Na proxima figura, sera apresentado os personagens mais de perto € uma

proposta do jogo como parte de um objeto de decoragao.

Figura 58 — Render e ambientag@o II.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Para finalizar as ambienta¢des, introduziu-se o produto ao ambiente escolar, ja que o
jogo pode também ser implementado em escolas para aprimorar o aprendizado acerca da

tematica.
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Figura 59 — Render e ambientagéo I11.

Fonte: Sketchfab yankobe, adaptado pela autora, 2024.

A ideia de manter os personagens sempre visiveis no ambiente, que, no caso, também
pode ser inserido dentro da sala de aula. Isso porque podem ser colocados em cima de armarios,

proximo aos livros ou em outros lugares de boa visibilidade para as criangas.

6.5 MODELO DE BAIXA FIDELIDADE

Para aprimorar a percep¢ao de espago e dimensdes, criou-se um modelo de baixa
fidelidade, feito em papeldo, da versdo escolhida para a prototipagdo. Contudo, priorizou-se a
torre e a base, sendo os pilares da construcdo. O modelo em questio pode ser visto na figura 60

a seguir.
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Figura 60 — Modelo de baixa fidelidade.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Ao confeccionar o modelo, percebeu-se que a torre deve ser dividida em trés partes, ja
que possui tamanho consideravel em altura, podendo melhorar a materializacdo. A base pode
ser um pouco maior do que presentado no modelo com pouca fidelidade, ja a torre deve-se um
pouco mais encorpada na parte onde se localiza a porta, para ficar coerente com os personagens

que terdo aproximadamente 10 cm.
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7 PROTOTIPACAO

Ao final das etapas de modelagem e suas especificacdes, ¢ 0 momento de colocar todos
os conceitos em pratica e criar o0 modelo definido materialmente. Em outras palavras, sera
realizada a materializacdo do protétipo em forma de mockup, que neste caso estard em escala
1:1, ou seja, em tamanho real do jogo.

A torre que se encontrard no centro do jogo foi materializada através do maquinario 3D.
Primeiro, foram separados em 3 partes para agilizar o processo € economizar filamento de PLA
e, apos o 3D finalizado destas partes, as pecas foram lixadas e pintadas. Isso ocorreu com os
demais detalhes das pegas da torre, seus detalhes como escudos e adornos foram materializados
posteriormente, tendo 0os mesmos passos utilizados anteriormente. O processo pode ser visto na

imagem a seguir (figura 61).

Figura 61 — Prototipagem: 3D.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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Para o 3D se manter estruturado e com mais acabamento, optou-se por 3mm de
espessura para as paredes de cada estrutura, assim como nos ornamentos criou-se pegas com
medidas suficientes para que nao apresentassem muita fragilidade apesar de serem pecas
pequenas.

Ja para a fabricacdo das partes lisas, como na base redonda, que comporta todos os
elementos, e o suporte da torre, foram todas cortadas no laser. O material usado foi MDF de
3mm, que, apds serem cortados, foram lixados tirando partes pontiagudas e deixando a
superficie plana e retirando possiveis residuos sobressalentes. A figura 62 mostra estes

processos em um compilado de imagens.

Figura 62 — Prototipagem: corte a laser.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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Apos isso foi dado inicio a pintura das pecas e colagem dos adesivos. Na pintura,
primeiro foi adicionado o branco para cobrir materiais de tonalidades diferentes, assim obtendo
melhor acabamento e colorir sequencialmente com tinta da cor desejada.

Em relacdo a fabricacdo dos personagens, ja que foram confeccionados com massa
moldavel, necessitou de alguns passos importantes para dar aos bonecos formas e acabamento.
Primeiramente fez-se uma estrutura de isopor e arame galvanizado, isso para ndo utilizar
desnecessariamente o material e porventura deixar os personagens muito pesados, além de que
o arame € um material eficaz para criar poses, ja que ¢ maleavel.

Logo apos isso, a pega foi coberta pela massa e posteriormente adicionado detalhes e
lixado, deixando tudo preparado para a adi¢gdo das cores e acabamentos. Para melhor

compreensao, foi criado um esquema (figura 63) do processo com o personagem El Ranjo.

Figura 63 — Prototipagem: personagens.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Com todos os personagens modelados, foi executado também a modelagem dos
acessorios exclusivos de cada um, além de suas respectivas capas. Para dar mais dindmica, foi
inserido imas dentro dos modelos, para que ao utilizar os acessdrios o0 usudrio precise apenas
os conduzir aos personagens. Os imas ndo podem ser vistos ou removidos, nao apresentando

perigo aos usuarios. Dessa forma, chegou-se aos resultados apresentados na figura (64) a seguir:
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Figura 64 — Personagens e acessorios.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

A partir disso, foi dado inicio as pinturas. Utilizou-se tinta acrilica, com as cores
definidas nas ilustragdes geradas dos personagens. A figura 65 indica o desenvolvimento dessas

pinturas.
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Figura 65 — Pintura dos personagens.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Com os personagens finalizados ¢ o momento para realizar a fabricacao das cartas,
manual e informagdes sobre os personagens, elaborados em papel. A figura seguinte (66)

mostra estes itens.
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Figura 66 — Impressdo no papel.

Fooa, v

l

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

A impressao foi confeccionada na casa da autora, pois possuia 0s materiais necessarios
para a realizagdo das pecas. Foram exercidos varios testes antes do escolhido, ja que se buscava
o melhor e mais nitido resultado para os usuarios. Por fim, com a finalizacdo do refinamento
das pecas, adi¢do de cores, entre outros processos, chegou o momento da montagem, tornando

0 jogo completo (figura 67).
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Figura 67 — Montagem.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

A montagem ¢ simples, uma vez que todas as pegas ja estdo separadas e prontas para
serem coladas, torna-se pratico a finalizag¢do desta etapa. A cola usada para toda a montagem
foi cola instantanea, pois se adapta a diferentes materiais ¢ a secagem ¢ rapida. Ao final de estes

passos, obteve-se o resultado, que pode ser visto na figura 68.
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Figura 68 — Prototipo final.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

O protdtipo, mesmo confeccionado em muitos casos de forma totalmente manual,
seguiu as medidas, cores, detalhes e formas pensadas no plano inicial. Ha grande importancia
em manter o padrao idealizado desde o principio, para que o projeto seja coerente e considerado

bem executado.
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7.1 MEMORIAL DESCRITIVO

No memorial descritivo serd abordado de maneira mais especifica as caracteristicas
envolvendo materiais, conceitos, componentes, sistematica construtiva, assim revelando os
fatores pertinentes do projeto aqui realizado. Prata (2022) enfatiza a importancia do memorial
descritivo para esclarecer e evidenciar dados relevantes do projeto, sendo necessarios para
diferentes areas projetuais.

Para divulgar e introduzir o memorial, criou-se um banner promocional (figura 69),

mostrando o jogo e suas caracteristicas principais, de modo que introduza ao publico o jogo.

Figura 69 — Banner promocional.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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O nome “Quarteto Frutastico” envolve as historias do entretenimento, buscando resgatar
o apego das criangas por grupos de super-herois, s6 que, desta vez, trazendo as frutas como
destaque. O vinculo com personagens ficticios com personalidades tUnicas, pode marcar

geragdes e ficar gravado nas memorias, sendo esse um dos objetivos principais do quarteto.

7.1.2 Fator conceitual

Para que o publico se interesse pelo jogo, busque conhecer e adquiri-lo, a definicao dos
conceitos tem sua devida importancia. Isso porque ao escolher conceitos do produto, facilita-se
o entendimento acerca do objetivo, assim como o que ele representa seus clientes. Dessa forma,
os conceitos “Imaginativo”, “Educacional” e “Heroico/agdo” foram selecionados, pois
informam a esséncia do jogo. A imagina¢ao da crianga, somada ao aprendizado que pode ser
adquirido com os personagens e narrativa aplicada ao jogo, evidenciam a mensagem que quer
ser passada com o produto.

No “Quarteto Frutdstico” o objetivo além de aprender, € que o usuario ndo esteja
limitado a ler o contetido, mas que também possa usar sua imaginagao para criar outras histérias
dentro desse universo criado. Os herois foram idealizados para encorajar as criangas nao s6 a
se alimentarem bem, mas terem amigos ao seu lado, seja ao se reunirem para jogar ou 0s

proprios personagens como amigos de brincadeiras.

7.1.3 Fator de uso

Tendo em vista fatores ergondmicos, no jogo os personagens foram criados com uma
escala maior do que foi vista na analise de uso, j4 que houve alguns incomodos com pegas tao
pequenas para locomover-se. Apesar da jogabilidade ndo ser como no Ludo (jogo analisado
ergonomicamente) os personagens vao ser os elementos que mais estardo presentes nas maos
das criangas, assim como os insetos criados em MDF.

O tamanho pode ser baseado nos dados antropométricos de Henry Dreyfuss e em sua

tabela criada para criangas (figura 70).



Figura 70 — Dados antropométricos.
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Fonte: Entre el control y el juego. Almudena Alonso p. 33, 2010.

Assim como as medidas sdo importantes a pegada também ¢ um fator estudado na éarea

da ergonomia. J4 que o jogo necessita do uso das maos, na figura a seguir (71) ¢ possivel

visualizar uma tabela de manejo de objetos com as maos.
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Figura 71 — Manejo.

.4/\

(A) MANEJO FINO -~ Pega com a ponta dos dedos

o &

(B) MANEJO GROSSEIRO -~ Pega com a palma da mao

Fonte: USP — controles e manejos p. 15, 2010.

Tendo isso em vista, foi desenvolvido um estudo de uso com uma crianga da faixa etaria

desejada (figura 72), analisando o resultado do projeto.
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Figura 72 — Analise ergondmica.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Ao apresentar os elementos do jogo para o Davi e Eloisa, ambos de 10 anos, foi obtida
boa recepcao por parte das criangas, sendo mencionado elogios sobre o formato e cores das
pecas. Eles alegaram terem gostado do tamanho, pois ndo era nem muito grande, nem muito
pequeno para as maos. Tiveram boa recep¢do pela torre dos personagens, assim como
mostraram interesse pelo tamanho e seus detalhes as fizeram quererem interagir.

Em relagdo as pecas, foram sugeridos a liberdade absoluta para segurar da maneira que
mais achassem confortavel, eles optaram em segurar pela base colada abaixo dos pés dos
personagens (cumprindo com o objetivo principal da base, dar estabilidade e sendo uma opgao

para segura-los, assim evitando, também, a danificacao dos personagens).
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7.1.4 Fator estrutural e funcional

O jogo consiste em um jogo fisico dividido em partes. Dentre elas estdo a torre do
quarteto, juntamente com sua base para posicionar os herdis e quatro partes que ao montadas
formam a base do tabuleiro. Também conta com os quatro personagens principais (feitos em
biscuit, que em produgdes de larga escala seriam feitos em impressao 3D FDM) e os insetos
que ao todo sdo & variagdes, mas cada variagao possui 4 copias, totalizando 32 insetos.

As pecas foram desenvolvidas em impressao 3D (método FDM), com filamento PLA
e corte a laser em MDF, assim como papel cartonado para as impressdes de cartas e outras
instrugdes do jogo. Contextualizando melhor cada pega, foi separado e colocado em ordem os

produtos na figura 73.

Figura 73 — Conjunto das pegas 1.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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Para finalizar as pecas que compde o jogo, fez-se também um conjunto de imagens
(figura 74) na qual mostram a distribuicdo das pegas armazenadas assim como a estrutura do

jogo junta e separada.

Figura 74 — Conjunto das pegas II.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

A divisdo das pecas para armazenagem ¢ apenas ilustrativa, pois pode ser distribuida de

outras formas e com outros tamanhos de caixa.

7.1.5 Fator estético-simbodlico

Como citado anteriormente nos fatores conceituais, o quarteto apresenta elementos e
conceitos que cativam o publico, tornando o atrativo e interessante. Para se diferenciar no
mercado, o simbolismo ¢ um fator importante para o desenvolvimento do produto, isso porque
¢ uma maneira de envolver o publico dentro da proposta e torna o ato de utilizar o jogo uma

experiéncia agradavel e memoravel. Deste modo, os personagens e o tabuleiro foram pensados
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para estar sempre visivel para as criangas, assim sempre se lembrando das frutas, além de ter
itens que podem agregar ao ambiente.

Contudo, a paleta de cores (figura 75) foi pensada ndo s6 com a preferéncia do publico
por cores vibrantes, mas também pensando no ambiente natural, cores vistas na natureza como

tronco de arvores, folhas, frutas etc.

Figura 75 — Paleta de cores.

#8DD96A #ADBF 69 #98A668

#A93A3A #EA4CbH78 #D07245

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

A 1deia foi manter as cores da natureza em tons andlogos, e os personagens (herois e

vildes) com cores mais contrastantes, para que houvesse mais destaque a eles.
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CONCLUSAO

Ao lidar com o publico infantil e buscar compreender seu estilo de vida e
particularidades, pode-se encontrar muitas informagdes interessantes sobre o desenvolvimento
humano e, porque adultos agem de determinada forma, ja que diversas memorias e
aprendizados sdo vistos ainda na infancia.

Com este projeto, foi possivel notar nao s6 o problema enfrentado pelas criancgas sobre
a alimenta¢do inadequada, mas os fatores que podem levar a isso. Como a falta de tempo dos
pais para preparar as refeicdes, optando por alimentos industrializados de fécil acesso,
dificuldade das criangas em administrar determinadas frutas, pois necessitam de auxilio de
adultos para descascar e cortar, tudo isso acaba contribuindo para a ma alimentagao.

Outro fator presente ¢ o apelo de grandes empresas de fast foods que atraem criancas a
se alimentarem de seus produtos repletos de corantes, aromatizantes e diversos outros
ingredientes que as tornam dependentes daqueles alimentos. Através de desenhos e
propagandas, tornando uma tarefa complicada para os pais em melhorarem a alimentagao de
seus filhos.

Neste trabalho identificaram-se as fases da crianga ¢ como sua mente deve ser
estimulada com brincadeiras e maneiras de usufruir de sua imaginagcdo. Nas pesquisas
bibliograficas, entrevistas, questionarios, tudo isso mostrou a necessidade de incluir jogos para
as criancas se divertirem, porém, ainda sim aprender informagdes que ajudarao a conduzi-las a
boas escolhas de vida e acima de tudo, ter uma vida saudavel, fisica ¢ mentalmente.

Contudo, foi através destas informagdes que evidenciaram a importancia desse projeto
e de tantos outros que visam usar o design para transformar o ambiente em que se vive, com
acOes positivas para diferentes grupos. O “Quarteto Frutastico” foi elaborado ndo s6 para
jogarem e aprenderem sobre as frutas, mas ter figuras que as ajude a crescer e entender o mundo,
terem a possibilidade de sorrir em meio a dificuldades ou medos, para possibilitar boas
memorias que possam carregar ao longo da vida.

Por fim, o “Quarteto Frutastico” pode servir de base para novos jogos e possiveis
continuagdes. Existem inimeras frutas que podem também fazer parte dessa tematica. Criar
outros elementos, ndo s6 jogabilissimos, podem ser realizados, como também em outras

plataformas, como jogos digitais, anima¢ao ou outros brinquedos.
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APENDICE A - Entrevista com educadores

1 - Nome/tempo em que leciona;

6 - Quais s30 os (personagens animados) que mais vocé observa as criangas interagindo ou

comentando sobre?
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APENDICE B - Entrevista com os pais

7 - Vocé costuma comprar jogos de tabuleiro para seu/sua filho(a) ou de teor ludico que

contribua para o aprendizado dele(a), se sim, quais?

11 - Acredita que ele(a) gostaria de algo mais ludico?
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12 - Se houvesse um jogo que pudesse ensinar seu filho(a) a comer mais frutas, que elementos

vocé acha que deveriam ter para chamar a atencao dele e fazer ele(a) se interessar?
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APENDICE C - Questionario com os pais

1 - Quantos filhos possui/e idade:
() Entre 07 a 09 anos;
() Entre 10 a 12 anos;
() Entre 13 a 15 anos.

2 — Com que frequéncia vocé€ compra frutas?
() Sempre;

() As vezes;

() Raramente;

() nunca.

3 - Incentiva seu filho(a) a ingerir frutas? Se sim, quais?

6 - Vocé costuma comprar jogos de tabuleiro para seu/sua filho(a) ou de teor ludico que

contribua para o aprendizado dele(a), se sim, quais?

7 - Os brinquedos que vocé compra tem teor didatico ou ajudam a ensinar de alguma forma?
() Sim;
() Nao.

8 - Com que frequéncia ele(a) utiliza esses jogos?
() Sempre;

() As vezes;
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() Raramente;

() nunca.

9 - Joga sozinho(a) ou necessita da participa¢do de um adulto para jogar?

10 - Acredita que ele(a) gostaria de algo mais ludico?
() Sim;
() Nao.

12 - Se houvesse um jogo que pudesse ensinar seu filho(a) a comer mais frutas, que elementos

vocé acha que deveriam ter para chamar a atencao dele e fazer ele(a) se interessar?
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APENDICE D - Questionario com as criancas

1 - Quantos anos vocé tem?
() Entre 7 a 9 anos;

() Entre 10 a 12;

() Entre 13 a 15;

2 - Escolha 4 frutas que vocé mais gosta de comer:
() Abacaxi;

() Banana;

() Kiwi;

() Laranja;

() Magg;

() Morango;

() Pera;

() Péssego;

() Tangerina;

() Uva;

3 — Sua familia costuma comprar frutas?
() Sim;

() Naéo;

() As vezes;

() Quase sempre;

() Quase nunca.

4 — Com que frequéncia vocé come frutas?
() Todos os dias;

() Quase sempre (4-3x dias na semana);
() As vezes (3-2x dias na semana);

() Raramente (1x na semana).
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5 — Sobre jogos de tabuleiro e jogos analogicos, assinale duas imagens das quais mais gosta:
() Banco Imobiliario

() Xadrez;

() Uno;

() Cara-a-cara;

() Jogo da vida;

() Mimica;

6 - Sobre videogames, assinale duas imagens das quais mais gosta:

() Super Mario Bros;

() Minecraft;

() Roblox;

() Genshin Impact;

() OULIO: ottt ettt e et e e et e e e e tae e e abee e sbeeesaeesnsaeeassseeasseeenssaeenssaeenssaenssaeasseesensseeans

7 - Dos personagens abaixo (opg¢des com imagens) quais vocé€ mais se interessa?
() Patrulha canina;

() Bob esponja;

() Sonic;

() Mario Bros;

() Simpsons;

() Mickey Mouse;

() Angry Birds

() Hora de Aventura;

() OULIO: ittt e ettt e et e e e e e e aaee e saeeeasaeeeasaaessseeeasseeessaeenssaeenssaenssaeesseesennseeans

8 - Quando falamos sobre jogos de tabuleiro, quais os elementos mais te atraem neste tipo de
jogo?

() Personagens;

() Cartas;

() Dados;
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() Elementos de cenério;
() Acessorios;

[ 10 1812 (o SRS

9 - Vocé ja jogou algum jogo que tenha te ensinado a comer mais saudavel?
() Sim;
() Nao.
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APENDICE E — Beneficios da banana

Figura 76 — Beneficios da banana

@

L

Entre o nutrientes da banana, estdo as fibras, potassio, magnésio, fosforo,
calcio, vitamina A, vitaminas do complexo B, vitamina C, antioxidantes,

triptofano e carboidratos. Abaixo estdo reunidos algumas caracteristicas sobre
a banana:

« £ bom para o sistema cardiovascular, pois o potassio contido na banana
auxilia nas células, musculos e nervos;

» O triptofano {amincacido} que existe na fruta, colabora nas atividades
cerebrais, como raciocinar, memaorizar, assim como manter a concentracdo e
melhora do sono. Alem de que, o triptofano é importante para a producdo de
serptonina (responsavel por regular o humor, contribuindo para a sensacdo
de bem-estar);

+« Com o calcio, magneésio, potassio e carboidratos presentes na banana, e
possivel reduzir cdibras e trazer mais energia para o corpo;

* As fibras, ajudam na saciedade, ja que desaceleram o esvaziamento gastrico,

assim como a banana ajuda no sistema digestivo, ja gue reequilibra a flora
intestinal.

Fonte: Unimed: viver bem (2021), adaptado pela autora, 2024.



APENDICE F - Beneficios da maci

Figura 77 — Beneficios da Maga

As macas possuem nutrientes como o potassio, fibras,
alem de antioxidantes. Consumir essa fruta regularmente,
pode contribuir para a reducao de alguns riscos como
alguns tipo de cancer (pulmdo e célon, além de ajudar a
diminuir os riscos de diabetes e problemas hepaticos, além
de prevenir problemas respiratorios e auxiliar na melhora
de fungbes cerebrais. Isso se deve aos antioxidantes, gue
controla os radicais livres, assim como possuem acao anti-
inflamatoria e antiviral.

Vale ressaltar que, o consumo da fruta na dieta contribui

para uma vida mais saudavel e pode ajudar em problemas
de saude, mas nao substituem tratamentos méedicos.

Fonte: USP - Ciéncia, comida e cultura (2022), adaptado pela autora, 2024.
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APENDICE G - Beneficios da laranja

Figura 78— Beneficios da laranja

y

A laranja € uma fonte rica de antioxidantes,
contendo mais de 170 tipos de fotoquimicos, tendo
propriedades anti-inflamatorias e anticoagulantes. As
fibras, localizadas no bagaco da fruta, sao essenciais para a
saude intestinal, alem de ajudar na prevencdo de doencas
como cancer de intestino grosso. A laranja auxilia na
reducdo do colesterol, controle do agucar no sangue e na
digestao, assim como na desintoxicacdo e purificacdo do
sangue.

Além disso, a fruta contem potassio que contribui
para o controle da pressao arterial. A vitamina C facilita a
absorcdo de ferro e melhora na saude da pele.
Recomenda-se consumir a laranja in natura para obter o
maximo de nutrientes e fibras, mas o suco tambem é
beneéfico para a saude.

Fonte: AgriNews: Beneficios da laranja (2019), adaptado pela autora, 2024.
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APENDICE H - Beneficios do morango

Figura 79 — Beneficios do morango

O morango é repleto de beneficios para a saude. Rico
em vitaminas, minerais e antioxidantes, como vitamina B6,
biotina, acido folico, fibras, omega 3, iodo, potassio,
fasforo, magnésio e cobre, esse fruto oferece uma série de
vantagens quando consumido de forma natural ou em sucos
ou outros preparos. Entre os beneficios, destacam-se sua acao
anti-inflamatoria, capacidade de prevenir alguns tipos de
cancer, auxilio nas funcdes cerebrais, devido aos
antioxidantes, prevencdo de doencas cardiovasculares,
combate ao envelhecimento precoce e melhora da saude
intestinal atraveés das fibras.

Além disso, com os nutrientes do morango é possivel
melhorar o controle a glicemia, fortalecer o sistema
imunolégico, combater inflamacdes, fortalecer os 0sso0s,
regular a pressdo arterial e pode ser um aliado do sistema
nervoso.

Fonte: Fundagdo Sanepar: Beneficios do morango para a saude (2019), adaptado pela autora, 2024.
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APENDICE I Manual do jogo.

MANUAL DO JOGADOR

Bem-vindos caros jogadores! Vamos
aprender a jogar com o Quarteto
frutdstico e ajuda-los a combater o
mal!

Em primeiro lugar, selecio o

personagem em que vocé ira jogar,

(Mrs. Mac¢ana, Bananudo, El Ranjo,

Com seu personagem escolhido, sera
a hora de distribuir os vildes
aleatoriamente em cada planta
desenhada sobre o tabuleiro.

posicionados, estara
quase
tudo pronto para o
combate!

Mas antes de iniciar, existem algumas
informagdes que vocé precisa saber:

As plantas s3o diferentes umas das
outras, ou seja, existem 4 plantas e 4
frutas que as representam.

Da mesma forma, cada planta e fruta
tem seus préprios vildes (suas
fraguezas), que est3o indicados abaixo:

Lembre-se de equipar os h

com seus devidos eq

Equipe os herdis frutas com os
equipamentos deles!

Guia dos equipamentos:

Com estas etapas completas, vamos

as regras:

O primeiro a comecgar o jogo sera o

que tirar o maior nimero no dado (se
alguém tirar o mesmo numero, jogue
o dado novamente).

O jogador escolhido po na seu
herdi-fruta no centro da torre (base
dos herois) para iniciar a jogada.

Lembre-se, cada fruta é responsavel
pela sua drea, ou seja, onde estdo

localizadas suas plantas.

Jogue o dado e veja o nimero que sair3,
se vocé tirar o nimero 1 conseguird
tirar um vildo de outro heréi-fruta de
sua planta dominada pelo invasor.

Se tirar 6, vocé conseguira tirar um
vildo que corresponde a sua fraqueza
Ao tirar o 6 vocé terd o direito de jogar
novamente, nos demais nimeros vocé
passa a vez para o préximo.

Essas informacoes
sdo curiosidades
sobre os herdis.

Se caso conseguir cumprir com oque foi
dito, podera eliminar o inseto de sua
area. Caso ndo consiga, apenas passe a
rodada para outro jogador.

O vencedor é aquele que conseguir

limpar toda a sua drea primeiro! 1

Se tiver dividas, volte no manual.

Se ndao ha mais duvidas, bom jogo e

ajude as frutas a limpar a drea repleta

de invasores!
O Quarteto frutastico estd contando
com vocé para derrotar osvildes para

proteger a base e salvar o dia!



APENDICE J Informacées dos personagens.

Mr. Magdna é o que podemos considerar como um grande
lider. Sua vontade de manter o mundo em paz sempre
esteve em suas prioridades. Desde que entrou na
academia de herdis-frutas, na grande metrépole (sonho
de muitas jovens frutas), seu sonho era deixar o mundo
mais saudavel e harmonico. Essa ideia ndo surgiu a toa, ja
que ainda quando era apenas uma jovem maca teve que
lidar com a auséncia de seus pais.

Magdna ndo sabe exatamente oque aconteceu com eles,
s6 tem uma vaga lembranga de onde os viu pela dltima
vez. Depois disso, teve que morar com outras frutas
jovens, porém isso ndo o impediu de criar amigos e lagos
com demais pessoas, tornando-o alguém a se admirar.

Ao conseguir uma vaga para desenvolver suas
habilidades e ampliar seus horizontes sobre o mundo,
Macdna pode entender que a beleza pode estar em
diversos lugares, assim como dentro de si.

ACESSORIO FRAQUEZAS
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A trajetoria do Bananudo foi marcada por risade
histérias diversas para deixar todos mais animados.
Apesar disso, ele esconde algumas incertezas sobre suas
habilidades. Quando jovem ele ndo conseguiu ajudar seu
avo na construgdo da nova casa deles, por um descuido,
acabou ndo conseguindo impedir de seu avé se machucar
ao carregar materiais para a construgdo da casa. Mesmo
sabendo que ele ndo se feriu gravemente, essa
lembranga sempre lhe retorna, fazendo-o tentar cuidar
melhor de seus familiares e pessoas que precisam de sua
ajuda.

Bananudo é meio distraido, mas consegue contornar isso
com seu bom humor e boas ideias, sempre consegue
encontrar uma solugdo para as coisas, dando ao seu avd
a ideia de o matricular na academia de heréis-frutas,
para mostrar todo seu potencial. Com essa ideia, o jovem
banana entrou para academia, dando a ele uma nova
perspectiva e uma nova plateia para suas sessdes de
comédia.

ACESSORIO FRAQUEZAS
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-El Ranjo nunca se deixa abalar- foi oque ele disse
quando foi expulso injustamente de seu trabalho de meio
periodo, quando ainda era um adolescente. Sua coragem
e determinagdo o cercam desde muito jovem. Ele sempre
precisou ser forte, seja por sua familia ou por ele mesmo.
Ndo tinha muitas coisas na vida, mas sua familia o
bastava, assim como sua vontade de vencer.

Mesmo ele sendo facilmente irritdvel, ndo é alguém
injusto, busca proteger que faz o bem, ndo costuma
admitir, porém, sempre ajuda quem precisa (mesmo que
logo apés isso ele faga uma piada fora de hora e meio
-acida-).

El Ranjo gostava de se exercitar e manter saudavel, sua
boa fisionomia e habilidades impressionaram um
empresdrio muito importante, que lhe ofereceu uma vaga
a academia de herdis-frutas. Apesar de ficar meio
relutante no comego, o jovem laranja aceitou, pois
pensou primeiramente em sua familia e nas
oportunidades que isso lhes trariam.

ACESSORIO FRAQUEZAS
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Doce, amavel, gentil, esses termos se encaixam
perfeitamente em um jovem morango. De fato, o Morango
Jr. é tudo isso e mais um pouco, ja que sempre ajudou seus
pais, tinha boa reputag¢do na escola com suas belas notas,
além de participar ativamente de atividades
extracurriculares.

Morango Jr. gosta de uma vida simples, mas tem suas
ambig¢oes, uma delas é ser reconhecido por sua forga. Por
ser tdo amigdvel e muitas vezes considerado -fofo- ndo
consegue que as outras frutas o olhem como uma fruta
que tem coragem ou que pode combater o mal. Pensando
nisso, ele decidiu buscar esse reconhecimento, dessa
forma, pediu aos seus pais que o deixassem ir estudar na
academia de herdis-frutas, para mostrar a todos que era
capaz de ser forte.

(Talvez algum dia ele entenda que a for¢a ndo é apenas
fisica e que ja esta dentro de si).

ACESSORIO FRAQUEZAS
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APENDICE K Desenhos técnicos detalhados.
oo

142

80.2

83

Titulo: Estrutura 1 da torre

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 1:2 mm

Angulo de projeco:

Material: Impressdo 3D

Tamanho: A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 1 de 22

m@

2

1
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Titulo: Estrutura 2 da torre

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala; 1;2 mm

Angulo de projecdo:

Material: Impressdo 3D

Tamanho: A4

Data rev. 31/05/2024

Folha: 2 de 22

=

2

1
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123

24

26 |16

151

Titulo: Estrutura 3 da torre

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 1:2 mm

Angulo de projecéo:

Material: Impressao 3D

Tamanho: A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 3de 22

=

2

1
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162

104

161,95

A
1:1

Titulo; Estrutura da base

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 1:2 mm

Angulo de projecdo:

Material: 3D e laser

Tamanho: A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 4 de 22

%

2

1
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1)}

iE

36

420

o

853

210

Titulo: Base

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 1:5 mm

Angulo de projecdo:

Material: Corte a laser

Tamanho; A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 5 de 22

=

2

1
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22

3,68

Titulo: Diviséria

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 1:1 mm

Angulo de projecéo:

Material: Impressdo 3D

Tamanho: A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 6 de 22

7

2

1
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17,8

%

Titulo: Mr. Magana

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 1:1 mm

Angulo de projecdo:

Material:Massa moldavel

Tamanho: A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 7 de 22

=

2

1
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27 16,5

24.50

00~
<
i Titulo: Bananudo Data: 31/05/2024
33 Nome: Juliana Dos Santos Escala: 1:1 mm
Angulo de proje¢do: [Material:Massa moldave| Tamanho: A4
m_@ Data rev: 31/05/2024 | Folha: 8 de 22
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16.5

m
L%
o )t
bk =
&
o Titulo: ElRanjo Data: 31/05/2024
13 L Nome: Juliana Dos Santos Escala: 1:1 mm
= Angulo de projegdo: |Material:Massa moldavel Tamanho: A4
m@ Data rev: 31/05/2024 | Folha: 9 de 22
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2 [
9,61
_
]
V]
179 | 16.5
o
Titulo: Morango Jr. Data: 31/05/2024
Nome: Juliana Dos Santos Escala: 1:1 mm

Angulo de proje¢do: |Material:Massa moldavel Tamanho: A4

m@ Data rev: 31/05/2024 Folha: 10 de 22

2 1
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15

2,65

N

7

Vi

A

10

40

Titulo; Purificador (acessorioc maca)

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala; 2:1 mm

Angulo de projecdo: Material:Massa moldavel

Tamanho: A4

Folha: 11 de 22

m@ Data rev: 31/05/2024

2

1
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Titulo: Escudo (acessério banana)

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 2:1mm

Angulo de projecio:

Material:Massa moldavel

Tamanho: A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 12 de 22

<

2

1
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16,36

17,3

R3,37

5,9

Titulo: Gomos (acessério laranja)

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 2:1 mm

Angulo de projecdo:

Material:Massa moldavel

Tamanho: A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 13 de 22

7

2

1
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lu

O
=
Fp]
19,31
Titulo: Mondculo vision (acessério morango) | Data: 31/05/2024
Nome: Juliana Dos Santos Escala: 2:1 mm
Angulo de projecdo: ?mﬁm:m_“zmmmm moldavel Tamanho: A4
m_@ ?ma rev: 31/05/2024 7 Folha: 14 de 22

2 |

1
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Titulo: Formiga lava-pés

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 2:1 mm

Angulo de projecso:

Material: Corte a laser

Tamanho: A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 15 de 22

=

2

1
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50,83

36,23

21,71

50,83

Titulo: Largata enroladeira

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 2:1 mm

Angulo de projecio:

Material: Corte a laser

Tamanho: A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 16 de 22

=

2

1
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41,64

53,63

Titulo: Grafolita

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 2:1 mm

Angulo de projecéo:

Material: Corte a laser

Tamanho: A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 17 de 22

:

2

1
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m]

Titulo: Broca-do-rizoma

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 2:1 mm

Angulo de projecdo: |Material:

Corte a laser

Tamanho: A4

Folha: 18 de 22

m@ Data rev: 31/05/2024

2

1
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N1

Titulo: Tripes-de-ferrugem-dos-frutos

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 2:1 mm

Angulo de projecdo: Material: Corte a laser

Tamanho: A4

Folha: 19 de 22

2

m_@ Data rev: 31/05/2024

1
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4 3 2 1
3_ 11 1 11 | 1 I 1
38,8 50,29
o
& .
Titulo: Mosca-branca Data: 31/05/2024
Nome: Juliana Dos Santos Escala: 2:1 mm
Angulo de projecdo: Material: Corte alaser | Tamanho: A4
m@ Data rev: 31/05/2024 | Folha: 20 de 22
4 3 | 2 1
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R8,66

Titulo; Pulgdo

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 2:1 mm

Angulo de projecéo:

Material: Corte a laser

Tamanho: A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 21 de 22

&

2

1
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65,17

59,28

11,08

Titulo: Broca-dos-frutos

Data: 31/05/2024

Nome: Juliana Dos Santos

Escala: 2:1 mm

Angulo de projec3o:

Material: Corte a laser

Tamanho: A4

Data rev: 31/05/2024

Folha: 22 de 22

=

2

1
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APENDICE L Cartas.

“AS MAGAS SAO EXCELENTES FONTES DE FIBRAS E
MINERAIS COMO O POTASSIO”.

“MAGAS SAO OTIMAS ALIADAS DO CORAGAO,
SUAS FIBRAS SOLUVEIS AJUDAM A REDUZIR O
NIVEL DE COLESTEROL RUIM (LDL)".

“O CONSUMO DIARIO DE MAGAS CONTRIBUI PARA
A SAUDE MENTAL, POIS SEUS ANTIOXIDANTES
AJUDAM A REDUZIR OS DANOS OXIDATIVOS NO
CEREBRO, REDUZINDO O RISCO DE DOENGAS”.

“O POTASSIO PRESENTE NA FRUTA, AUXILIA NO
FUNCIONAMENTO DE TODAS A CELULAS E NA
CONTRAGAO MUSCULAR”.

“POR POSSUIR MUITA AGUA E FIBRAS, A MAGA TEM
POUCAS CALORIAS, SENDO UMA AUXILIAR NO
CONTROLE DE PESO E NA HIDRATAGAO”.

r—

“AS MAGAS PODEM CONTRIBUIR PARA A SAUDE DOS
OLHOS. SEUS FLAVONOIDES REDUZEM OS IMPACTOS
DO RADICAIS LIVRES NO OLHOS, AJUDANDO A
PREVENIR CONTRA DOENGAS OCULARES”.

“AS FIBRAS DA MAGA AJUDAM NA DIGESTAO E NO
BOM FUNCIONAMENTO DO SISTEMA DIGESTORIO ”.

“OS ANTIOXIDANTES DA FRUTA FAZEM O
PAPEL DE PROTEGER AS CELULAS CONTRA
POSSIVEIS DANOS”.




“BANANAS POSSUEM NUTRIENTES, VITAMINAS E
MINERAIS, TAIS COMO VITAMINA B6, POTASSIO,
MAGNESIO E FIBRAS”.

“POR CONTA DE SEU NIVEL GLICEMICO MODERADO,
AS BANANAS NAO CAUSAM PICOS RAPIDOS NOS
iNDICES DE AGUCAR NO SANGUE, AUXILIANDO EM
MANTER AS TAXAS DE ACUCAR ESTAVEIS”.

“BANANAS SAO RICAS EM TRIPTOFANO, QUE
E CONVERTIDO EM SEROTONINA NO
CEREBRO. ELE AJUDA A REGULAR O HUMOR E
BEM-ESTAR".

“AS BANANAS E SUAS FIBRAS CONTRIBUEM
PARA O REVESTIMENTO DO ESTOMAGO,
PREVENINDO ULCERAS”.

158

“AS BANANAS POSSUEM AGUCARES
NATURAIS CHAMADOS DE FRUTOSE, GLICOSE
E SACAROSE, SENDO OTIMA FONTE DE
ENERGIA”.

“BANANAS SAO RICAS EM FIBRAS SOLUVEIS, QUE
AJUDAM NA SAUDE DIGESTIVA MANTENDO BOM
FLUXO INTESTINAL”.

“NUTRIENTES COMO VITAMINA Bé, POTASSIO,
MAGNESIO E FIBRAS, PRESENTES NA BANANA, SAQ
OTIMOS PARA OS CORPO, PRINCIPALMENTE A PARTE
MUSCULAR E A SAUDE DO CORAGAO".

“A BANANA E UMA EXCELENTE ESCOLHA
DE LANCHE PRE OU POS-ATIVIDADES
FISICAS PELA QUANTIDADE DE
CARBOIDRATOS PRESENTES NA FRUTA".




“AS LARANJAS SAO UM EXCELENTE FONTE DE
VITAMINA C, QUE AJUDA A COMBATER
INFECGOES E MELHORA A SAUDE DAS CELULAS”.

“A VITAMINA C AJUDA NA PRODUGAO DE
COLAGENO, UMA PROTEINA QUE AJUDA NA SAUDE
DA PELE”.

“OS ANTIOXIDANTES ENCONTRADOS NAS
LARANJAS AJUDAM A MELHORAR O CEREBRO E
PROTEGEM CONTRA O DECLINIO COGNITIVO
RELACIONADO A IDADE”.

“O CONSUMO DIARIO DA LARANJA AJUDA A
MANTER A PELE SAUDAVEL, AJUDANDO NA
CICATRIZAGAO DE FERIDAS E REDUZINDO OS SINAIS
DE ENVELHECIMENTO”.

“LARANJAS E SEUS ANTIOXIDANTES AJUDAM A
PROTEGER AS ARTERIAS CONTRA DANOS,
REDUZEM A INFLAMAGAO E AUXILIAM NA

PRESSAO ARTERIAL”.

“AS LARANJAS POR SEREM RICAS EM AGUA,
AJUDAM A MANTER O CORPO HIDRATADO”.

“UMA LARANJA JA SUPRE A QUANTIDADE DE
VITAMINA C DIARIA DE UM ADULTO”.

“POR CONTER AGUA E CITRATO EM SUA
COMPOSIGAO, A LARANJA PODE SER UM ALIADO
NA PREVENGAO DE PROBLEMAS RENAIS”.
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“OS MORANGOS SAO RICOS EM VITAMINAS DO “OS COMPOSTOS ANTI-INFLAMATORIOS DOS
COMPLEXO B, VITAMINA K, MAGNESIO E MORANGOS AJUDAM A REDUZIR A INFLAMAGAO,
MANGANES”. PODENDO MELHORAR ARTRITE E DOENGAS
AUTOIMUNES”.

“OS MORANGO SAO BAIXO EM CALORIAS E RICOS EM “O BAIXO INDICE GLICEMICO DOS MORANGOS,
FIBRAS, OU SEJA, PODE AJUDAR NA SACIEDADE E COMBINADO COM A SUA QUANTIDADE DE
NA PERDA DE PESO”. FIBRAS, AJUDAM A REGULAR O AGUCAR NO
SANGUE”.

N

“AS FIBRAS PRESENTE NO MORANGO AJUDAM A “AS VITAMINAS DO MORANGO AJUDAM VARIAS

PREVENIR DOENCAS GASTROINTESTINAIS”. FUNGOES FISIOLOGICAS ALEM DO BOM
FUNCIONAMENTO DO CORPO”.

“O MORANGO, POR CONTRIBUIR NO CONTROLE “MORANGOS PODEM CONTRIBUIR PARA
DE AGUCAR NO SANGUE, PODE AUXILIAR REGULAR O INTESTINO MELHORANDO A
PESSOAS COM DIABETES OU QUE PRECISAM CONSTIPAGAO”.
MELHORAR O NIVEL DE GLICOSE”.
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