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RESUMO

Este relatorio tem como intuito descrever para todos os publicos as informacgdes a
respeito do jogo Ludapium. O jogo busca de maneira interativa, descontraida e atrativa
conscientizar os usuarios a respeito da preservagao das mais diversas especies de
abelhas localizadas em solo brasileiro, assim como suas dificuldades e desafios em
termos de sobrevivéncia. Para a elaborag¢ao da narrativa e do conteudo descritos na
obra foi utilizado como base artigos e matérias sobre o ciclo de vida das abelhas, o
efeito negativo do contato entre agrotéxicos e esses seres e a liberagdo para uso e
comercializagdo de tais agentes quimicos ao longo das ultimas décadas no pais. Os
resultados tém sido muito satisfatorios em relagéo ao que foi projetado inicialmente e
o resultado.

Palavras-Chave: abelhas; agrotdxicos; preservagéao.



ABSTRACT

This report was made with the intent of describing to everyone the data regarding the
game Ludapium. The game seeks in an interactive, casual and appealing way to make
users aware of questions regarding the preservation of the most diverse species of
bees located in Brazilian territory, as well as their struggles and challenges in terms of
survival. Articles about the bee’s lifecycle, the negative effect of the contact between
pesticides and bees and the liberation for use and marketing of such chemical agents
over the last decades on the country were used for the elaboration of the narrative and
contents described in this work. The results have been very pleasing in comparison
with what was designed and the actual results.

Keywords: bees; pesticides; preservation.
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1 INTRODUGAO

Abelhas sao insetos responsaveis pela polinizacdo de diferentes espécies da
flora (QUEIROZ, 2018), sejam elas nativas ou cultivadas, além de serem essenciais
pela dindmica génica e por parte da diversidade genética das plantas (NOCELLI et al.,
2012).

Mesmo com seus importantes papéis, as abelhas encontram-se ameacadas,
tanto pelo desmatamento, quanto pelo uso de agrotéxicos em cultivos. Esses produtos
quimicos sado usados em diferentes quantidades, quando muito concentrados, eles
matam esses insetos, mas em quantias menores, eles também sao muito nocivos para
esses organismos, pois ocasionam alteragdes no comportamento das abelhas,
afetando toda a dindmica de suas colmeias (NOCELLI et al., 2012).

A diminuicao dos insetos polinizadores pode causar uma queda significativa na
polinizagdo de diversas espécies do Reino Plantae e, consequentemente, na
reproducgao delas, especialmente, aquelas que séo selvagens (QUEIROZ, 2018).

Tendo em vista os altos custos ambientais do uso de agrotéxicos,
especialmente para as abelhas, € possivel observar o cenario de suas liberagdes no
Brasil, principalmente nos ultimos anos, como destaca Lage (2021): “De 2005 a 2015,
a média anual de agrotoxicos liberados era de 150. A partir de 2016, com 277
liberacdes, o pais passou a bater recordes, mas o numero nunca foi tdo alto quanto
em 2020: 493 produtos.”

Entre o inicio de 2019 e a metade de 2022: 1801 agrotdxicos foram liberados
durante o governo vigente e 45% desses produtos quimicos tém principios ativos

proibidos na Unido Europeia, devido aos seus perigos (ANDES, 2022).



11

Figura 1 — Aprovagao anual de agrotéxicos no Brasil.

Aprovacao anual agrotoxicos no Brasil
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Fonte: ANDES - SINDICATO NACIONAL DOS DOCENTES DAS INSTITUICOES DE ENSINO
SUPERIOR. Quase metade dos agrotéxicos liberados por Bolsonaro é proibida na Uniao
Européia. 19 set. 2022. Acesso em: 05 dez. 2022. Disponivel em:
<https://www.andes.org.br/conteudos/noticia/quase-metade-dos-agrotoxicos-liberados-por-bolsonaro-
sao-proibidos-na-uniao-europeial>

No Brasil, até 2021, havia cerca de 3 mil agrotéxicos que podiam ser
comercializados legalmente, ou seja, um terco dessa quantidade foi aprovada em
apenas dois anos do governo do presidente Jair Messias Bolsonaro (LAGE, 2021).

Todos esses fatos citados anteriormente podem ter sido influenciados pela
aprovacao do PL 6299/02 - o “Pacote do Veneno” -, ocorrida em 2018, pela deputada,
no periodo, Tereza Cristina (da comissdo especial), que visava acelerar o processo
de liberagdo de agrotoxicos, no Brasil (LAGE, 2021).

O principal objetivo do desenvolvimento do jogo que sera apresentado neste
trabalho é a conscientizacdo das pessoas, de maneira ludica, divertida, interativa e
descontraida, a respeito dos desafios envolvidos na sobrevivéncia de coldnias de
abelhas em solo brasileiro, devido ao crescente aumento de desmatamento e a
liberacdo incessante de novos agrotéxicos ao longo dos anos, como citado e

referenciado anteriormente.
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O jogo aponta diretamente para esses fatores e coloca o jogador na posi¢gao

de gestor de uma colmeia, na qual precisa sobreviver as diversas adversidades, por

uma quantia de dias. Serviram de inspiragao alguns jogos de géneros parecidos que

buscavam ilustrar a vida das abelhas, como o jogo do Bee Movie. Os resultados

esperados visam alcangar essa conscientizagcdo pessoal e coletiva, atendendo aos

critérios definidos quanto ao objetivo.

As principais caracteristicas do jogo que foi desenvolvido s&o:

Para

ferramentas:

Género: Simulacao e sobrevivéncia.

Plataforma alvo: Android.

Direcionamento artistico: Pixel Art.

Publico-alvo: Jovens e adolescentes de 8 a 24 anos.

Classificagao ESRB: Livre para todos os publicos.

o desenvolvimento deste projeto foram utilizadas as seguintes

Unity Engine: trata-se de um software voltado para a criacédo de videos
jogos para multiplas plataformas, com funcionalidades profissionais
(MASTER.D, 2022).

Visual Studio: refere-se a uma IDE - Ambiente de Desenvolvimento
Integrado, utilizado para editar, compilar e debugar Cddigo-Fonte
(REDHAT, 2019) - focada no desenvolvimento em C#, para Windows,
com diferentes ferramentas para facilitar cada etapa do processo
(MICROSOFT, s.d.).

Paint.net: integra a classificagao de editores de imagem, para a criagéo
e edicdo dos sprites e das artes do jogo e suporte para camadas, além
de outras funcionalidades (PAINT.NET, s.d.)

Bosca Ceoil: ferramenta gratuita, de cédigo aberto, para criacdo de
musicas, com suporte para diversas escalas e notas musicais, além de
apresentar diferentes instrumentos (BOSCA CEOIL, s.d.).
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2 PROJETO DO JOGO

Neste topico serao apresentados os elementos principais que compdem o jogo.

2.1 Histéria do jogo

Uma colbénia de abelhas sobrevive sem assisténcia em meio a vegetagao de
uma floresta brasileira, mas a situagao nao vai bem. Os recursos sao escassos, 0S
inimigos abundantes e as perspectivas ndo muito promissoras. Sem ajuda, logo a
abelha rainha sera incapaz de dar a vida a novas gerag¢des de abelhas e a colmeia
chegara ao seu fim. Como uma luz de esperanca, o protagonista chega para mudar o
destino de todos. Com sua ajuda, a colmeia logo sera um lar seguro, abundante em
recursos e promissor para o futuro de centenas de novas abelhas, que polinizarao

milhares de plantas que vao, por sua vez, alimentar milhdes de pessoas.

2.1.2 Descrigdo dos ambientes

O campo é onde as abelhas coletam, nas flores, recursos como pdlen, resina e
néctar, podendo ser contaminadas por pesticidas e agrotdéxicos ao fazé-lo. Dentro da
colmeia é onde a produgao de recursos processados ocorre, como o mel, cera e
propolis. Também é onde se organiza e gerencia a defesa da colénia, o estoque de

recursos e o ninho da rainha.

2.1.2 Descrigcao dos personagens

O personagem principal ndo possui representacao grafica e nem aparéncia
fisica, se tratando de um sujeito oculto (representando o jogador) que interage com os
elementos da interface grafica para gerenciar e administrar os recursos da colmeia. A
unica personagem nao jogavel (NPC) que se distingue dos outros € Abeegail, uma

abelha simpatica que repousa sobre o titulo do jogo. Os outros personagens presentes



14

no jogo sao abelhas NPC’s que se organizam em formagao de flocking no menu
principal.

2.2 Fluxo de jogo
O jogo sera composto pelas seguintes telas: tela de introducéo, tela de login,
tela de menu, tela de jogo, tela de placar e tela de créditos. A Figura 2 apresenta o

fluxo de telas do jogo.

Figura 2 — Sequéncia de telas do jogo.

I’Etl_f;:jf“ Créifitos Sair
] f
Créditos Voltar Sair
Sim
Login j4 existe? > Sim
De=zja mesmo sair?
ars———| M
.‘_
. S f
P "
Vaoltst  Trocar Nao
Menu logo Menu
Entrar
Lioagiini
Placar
‘oltar
Tempo acabou [Esc]
¥ /_ Derrota
. Menu de
Placar 4 Placar F_]l_;ngﬂe Pau=a

Fonte: Elaborado pelo autor

2.21 Tela de introdugao

A tela de introducdo contém o logo da marca HypThaNyx (marca criada para a
publicacao de jogos do autor deste relatério) e o logo da Fatec Americana. A animagao
que exibe o logo da marca HypThaNyx pode ser interagido ao ser clicado, fazendo
com que a abelha derrube mel, que enche a parte vazia do logo. As figuras abaixo

apresentam os logos e exemplos das fases de animagdes do primeiro logo.



Figura 3 — Logo da Fatec Americana.

fatec americana

jogos

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 4 — Logo da marca HypThaNyx, antes de ser clicado.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 5 — Logo HypThaNyx, apds ser clicado uma ou mais vezes.

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 6 — Logo HypThaNyx, cheio de mel apds ser clicado até o limite maximo de cliques.

Fonte: Elaborado pelo autor
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2.2.2 Tela de login

A tela de login exibe um campo a ser preenchido com o nome do jogador, para
que este seja utilizado nos dialogos onde ele € mencionado e para exibi-lo na tela de
pontuagdes quando o jogador concluir sua primeira partida. Essa tela so6 € exibida na
primeira vez que um jogador entra no jogo. Caso o mesmo jogador deseje mudar de
nome apos isso, sera necessario fazé-lo pela tela de menu. A Figura 7 apresenta o

conceito da tela de login.

Figura 7 — Tela de login com um nome preenchido.

ol

-

Como voce se.chama?.

 Laissa [P

Fonte: Elaborado pelo autor

2.2.3 Tela de menu

A tela de menu conecta a todas as outras telas jogaveis apds a tela de login.
Além do logo do jogo Ludapium e da mascote Abeegail na parte superior, a tela exibe
0s seguintes botdes: jogar (tela de jogo), placar (tela de pontuagao), opgdes, créditos
(tela de créditos) e sair (sai do jogo). O botdo de opgdes substitui os quatro botdes
mencionados anteriormente por uma barra de ajuste de volume geral, botées para

ligar e desligar a musica e efeitos sonoros e um botéo para voltar ao layout anterior.
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Abaixo dos botdes mencionados anteriormente, € exibido uma mensagem de
boas-vindas personalizada com o nome do jogador (coletado na tela de login) e um
botdo para alterar o nome, voltando a tela de login.

Ao fundo estdo dispostas pequenas abelhas dotadas de inteligéncia artificial
(mais especificamente, um algoritmo de flocking), que perambulam em formacéo de
enxame, perseguindo pontos aleatérios e temporarios do mapa. Quando o jogador
toca na tela, as coordenadas do seu ultimo toque ficam registradas e as abelhas, ao
se aproximarem, vao passar a perseguir aquele ponto circulando ao redor em forma
de enxame. Os proximos toques redefinem a posicao de foco das abelhas.

Como papel de parede podemos notar uma floresta e um céu parcialmente
nublado, cuja paleta de cores alterna entre os quatro periodos do dia. Um ciclo de
manha, tarde, noite e madrugada se alternam, simulando um dia acelerado.

Flores estao posicionadas ao redor da arvore e no titulo. Elas s&o escolhidas
de forma aleatéria quando o jogador entra na cena de menu, sendo randomizadas
novamente também nas proximas vezes que ele entrar na cena.

As figuras abaixo apresentam as diferentes aparéncias da tela de menu.

Figura 8 — Tela de menu com as abelhas em formacéo de flocking. Periodo da manha.

-
I

AUA

OLA SONIT/ILSEST
ESTAVA THE

Fonte: Elaborado pelo autor



Figura 9 — Tela de menu no periodo da tarde.

- AP

OLi WESLEV, ESTAUAMOS TE ESPERANDOY
ESTAVA TEESPERANDO!

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 10 — Tela de menu no

OLA WESLEY, ESTAUAMOS TE ESPERANDO!
ESTAUA TE ESPERANDO!

Fonte: Elaborado pelo autor

periodo da noite.
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Figura 11 — Tela de menu no periodo da madrugada.

OLA WESLEY, ESTAUAMOS TE ESPERANDOY
ESTAVA TEIESPERANDO!

Fonte: Elaborado pelo autor

Fonte: Elaborado pelo autor
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2.2.4 Teladejogo

A tela de jogo pode ser dividida em trés segmentos, com elementos préprios e

elementos compartilhados. Os elementos compartilhados entre os trés segmentos

sdo:
e Barra superior:
o Recursos;
o Timer;
o Contagem total de abelhas.
e Barra inferior:
o Notificagdes;
o Botbes de navegacéo.
Os segmentos da tela de jogo s&o:
e Campo;
e Colmeia (produgao);
e Colmeia (estratégia).
2.2.4.1 Campo

No campo, temos posicionadas 3 flores, nas quais € possivel clicar para obter
0s recursos basicos do jogo: pdlen, néctar e resina. Todos sdo coletados em
quantidades aleatérias (dentro de uma faixa de valores), com cada flor tendo suas
respectivas probabilidades.

Para coletar os recursos de uma flor € necessario ter uma abelha coletora viva
e livre, assim, ao clicar na flor, uma barra se enche ao redor dela, e, ao terminar, os
recursos sao armazenados no estoque. SO € possivel alocar uma abelha coletora por
vez em cada flor.

Ao coletar as flores, cada colheita tem uma probabilidade de ser surpreendida
com uma contaminagao por um ou mais agrotéxicos, resultando na morte de uma ou
mais abelhas. Quando isso ocorre, uma mensagem € exibida nas notificacbes

indicando quantas abelhas morreram e qual o nome do agrotéxico que as matou.

A Figura 13 apresenta a tela do campo.
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Figura 13 — Tela do campo

Fonte: Elaborado pelo autor

2.2.4.2 Colmeia

A colmeia possui duas telas (producgéao e estratégia) onde é possivel coordenar

0s aspectos principais do jogo apds a coleta dos recursos.

2.2.4.2.1 Produgéao

Na tela de producgao, temos trés construgdes voltadas para o processamento e
producgao de recursos. Sao eles: mel, cera e prépolis.

Cada produto tem seus respectivos custos que sdo aproximadamente
proporcionais aos que as abelhas produzem na realidade. Os custos para produgao
sao, respectivamente: 1 néctar para produzir 1 mel; 8 méis para produzir 1 cera; 1
polen, 6 resinas e 3 ceras para produzir 1 prépolis. Para produzir, basta ter uma abelha
operaria viva e livre para cada pedido de produgéo desejado. Ao clicar no botdo de
“+”, o0 pedido é colocado numa espécie de fila para ser produzido em sequéncia. A
capacidade maxima da fila inicial de cada construcédo é de 3 pedidos maximos por
vez, podendo ser expandida ao evoluir a construcéo respectiva de producao.

O custo padrao para evolugao das construgdes € de 3 ceras, multiplicada pelo

nivel da construgao (no primeiro nivel 3 ceras, no segundo 6 e assim por diante).
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A Figura 14 apresenta a tela de colmeia na parte de produgao.

Figura 14 - Tela da colmeia, yiséo_ da producéao

Fonte: Elaborado pélo autdr

2.2.4.2.2 Estratégia

A tela de estratégia é composta pelas construgdes: estoque de recursos, defesa
da colbdnia e ninho da rainha. Para evoluir as construgdes, o custo base segue sendo
0 mesmo, apenas sendo necessario também 5 prépolis na evolugao da defesa da
colénia e 5 meéis na evolugao do ninho da rainha.

A construcdo de estoque permite aumentar o limite de armazenamento de
recursos através de sua evolugdo. Ela também possui um campo indicando qual a
capacidade atual de recursos.

A defesa da colbnia permite alocar abelhas guerreiras e prépolis na defesa da
colmeia. As abelhas guerreiras se sacrificam quando possivel para proteger as
coletoras e operarias em casos de contaminagao por agrotdxicos. O prépolis serve
como uma protegao quimica para diminuir as chances de suas abelhas morrerem ao
serem contaminadas por agrotoxicos. Ao evoluir a construgcdo € possivel empregar

mais abelhas guerreiras e mais unidades de prépolis para defender a colonia.
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O ninho da rainha é o local para producao de novas abelhas, tanto para serem
empregadas em novas fungdes, quanto para substituirem abelhas mortas por
agrotoxicos. No inicio de uma nova partida, a abelha rainha é apenas uma larva e
precisa ser alimentada para crescer e ser capaz de gerar novas abelhas. Sédo 10
estagios no total, e cada estagio precisa de 3 pdlens para avangar para o préximo.

Apoés a rainha se tornar adulta, o layout do ninho muda e é possivel escolher
entre os trés tipos de abelhas a serem geradas: operarias, coletoras e guerreiras. Ao
ser evoluido, o ninho permite alocar mais abelhas nas flores, simultaneamente.

As figuras abaixo apresentam a tela de estratégia.

Figura 15 - Tela de estratégia, rainha no estagio inicial de larva

NINHOIDASRAINHA

Fonte: Elaborado pelo autor



Figura 16 - Tela de estratégia, rainha no estagio adulto

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 17 - Tela de jogo, apos o fim de uma partida
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Fonte: Elaborado pelo autor
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2.2.5 Tela de placar

Ao iniciar, a tela é carregada com informagdes do placar de pontuagdes dos
melhores jogadores. Essas informacdes vém de um servidor hospedado na internet
com o qual o jogo faz comunicagao assincrona através do protocolo HTTP.

A Figura 18 apresenta a tela de placar.

Figura 18 — Tela de placar.
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Fonte: Elaborado pelo autor

2.2.6 Tela de créditos

A tela de créditos exibe uma lista de titulos e os respectivos nomes de pessoas
importantes que inspiraram ou apoiaram o desenvolvimento do projeto em algum
momento.

A Figura 19 apresenta a tela de créditos.
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Figura 19 — Tela de créditos.

Criador Wesley

Programador Wesley
Artista Wesley

l Apoio especial Larissa Ferreira
Jeferson Willian
Paulo Nasare

Marlene Paula
Sonoplastia Jeferson Willian

Testers Felipe Ferreira
Féabio Matos
Guilherme Luiz
Joé&o Fidelis
ELLEVGELR
Kaué Atavila
Lucas Silva
Matheus Figueiredo
Matheus Sales

Rodrigo Barsotti

Thiago Silva
Vinicius André

Wilson Bezerra

Fonte: Elaborado pelo autor

2.3 Controle do jogo

O jogo foi desenvolvido para dispositivos moéveis e por isso todos os comandos
sao por toque e relativos a area tocada. A resposta ao toque € muito similar ao clique
do mouse e poderia, portanto, possibilitar uma facil adaptagdo do jogo para
computadores.
2.4 Personagens

O jogo sera composto por 1 personagem.

241 Abeegail
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Personagem fofa e amigavel criada para fazer companhia ao jogador, ja que
nenhum outro personagem possui identidade ou personificagdo. Nao possui falas,

mas aparece em varios momentos do jogo, quase que como uma mascote.

2.5 Mecanicas do jogo

2.5.1 Mecanicas basicas

Por ser um jogo com elementos de sobrevivéncia, as mecéanicas basicas giram
em torno de coletar, produzir, gerir e manter recursos. Esses sdo: pdlen, resina e
néctar (coletados nas flores do campo); mel, cera e propolis (produzidos dentro da
colmeia a partir dos recursos anteriores); abelhas operarias, coletoras e guerreiras

(criadas pela abelha rainha com pdlen).

2.5.2 Mecanicas de ameaca

A ameacga principal sdo os agrotoxicos. Eles sdo uma ameacga silenciosa,
porém violenta, em termos de chances de causar danos ao jogador ao matar abelhas.
Toda vez que uma abelha coletora coleta recursos de uma flor no campo, ela tem uma
chance de ser contaminada por um ou mais agrotoxicos aleatorios. Cada flor possui
agrotoxicos e chances de contaminacgao diferentes. Cada um deles causa efeitos
esporadicos diferentes quando contamina as abelhas, podendo ser desde debuffs
pequenos na velocidade de produgao/coleta até mesmo a morte de algumas abelhas.
N&o existe outro jeito de se livrar de agrotéxicos depois de ser contaminado além de

esperar que o efeito deles passe, entdo a melhor estratégia € evita-los ao maximo.

2.5.3 Recursos

Existem 6 tipos de recursos materiais e 4 tipos de abelhas dentro do jogo.
Os recursos coletados no campo:

e Podlen;
e Resina;
e Néctar.

Os produzidos dentro da colmeia:
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e Mel;
e Cera;
e Propolis.

E as abelhas:

e Abelha rainha;

e Abelhas coletoras;
e Abelhas operarias;

e Abelhas guerreiras.

Os recursos do campo s6 podem ser coletados nas flores do lado de fora da
colmeia e sao base para a produgao dos outros 3 recursos. Eles sdo coletados de um
em um, considerando uma chance de sucesso que varia de flor para flor. Uma flor
pode ter mais chances de gerar resina enquanto outra pode ter chances menores para
resina e maiores para polen.

Os recursos produzidos dentro da colmeia tém como base os recursos do
campo e/ou outros também produzidos. Na producao de mel, 1 unidade de néctar é
transformada em 1 de mel. Na de cera, 8 unidades de mel sdo transformadas em 1
de cera. Ja na de propolis, 6 unidades de resina, 3 unidades de cera e 1 unidade de
polen sao transformados em 1 de propolis.

As abelhas também sao consideradas um recurso valioso dentro da colmeia e
a unica maneira de consegui-las é através da abelha rainha, com excecédo dela
mesma. A rainha comega a partida como um ovo fertilizado e € necessario alimenta-
la com 3 unidade de pdlen por 10 vezes até que ela cresga o suficiente e se torne
adulta. A partir dai, € necessario alimenta-la com 5 unidades de polen para gerar cada

abelha, seja ela coletora, operaria ou guerreira.

2.5.4 Evolugoes

Cada construgdo dentro da colmeia pode ser evoluida para incrementar algum
beneficio aquele processo. As producgdes (de mel, cera e propolis) se beneficiam em
tempos menores de producao e filas maiores para producbes em sequéncia. O
estoque de recursos libera mais espago para armazena-los quando evoluido. A sala
da abelha rainha aumenta o limite de abelhas e a fila das flores.
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2.5.5 Pontuacoes

A pontuacédo do jogo é definida basicamente pela quantidade maxima de
abelhas obtidas na partida. Toda vez que uma nova abelha nasce, a quantidade atual
de abelhas é guardada caso seja maior que a pontuagdo maxima ja atingida na
mesma partida. Apos o fim da partida a pontuagao é salva e o jogador pode ver seu

score na tela de placar.

2.6 Inimigos

Os inimigos encontrados s&o os agrotoxicos, sendo eles trés:

2.6.1 Fipronil

Fipronil € um agrotéxico inseticida extremamente prejudicial para abelhas e por
isso foi escolhido como um dos possiveis agrotoxicos a serem encontrados. No jogo,
ele possui chances maiores de ser encontrado, mas quando o €, normalmente nao é

fatal e costuma infectar poucas abelhas.

2.6.2 Clotianidina

Clotianidina é também um inseticida utilizado no cultivo de plantacbes de
algodao, feijao, milho e soja, na vida real. No jogo, € um pouco menos frequente de
ser encontrado que o Fipronil, sendo um pouco mais letal quando aparece, causando

um numero possivel de mortes maior.

2.6.3 Piraclostrobina

Piraclostrobina é por sua vez um fungicida utilizado no cultivo de graos, frutas,
legumes e vegetais. No jogo, € o agrotoxico mais letal de todos, tendo uma chance de
morte de 100% e podendo ceifar a vida de até 10 abelhas de uma unica vez, porém é

raro, com uma chance muito pequena de ser encontrado.
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2.7 Grafico de ritmo

Por se tratar de um jogo estilo arcade/sobrevivéncia, toda partida do jogo é
sempre composta por 1 fase, durando até 10 minutos contados na realidade (ou até o

jogador perder).

2.8 Musica

Duas musicas foram desenvolvidas ou selecionadas para o jogo. A Tabela 1

descreve as informagdes de nome, descricdo e tempo de cada uma.

Tabela 1 - Efeitos sonoros utilizados no jogo.
Nome do arquivo Descrigao Tempo

Mdusica da tela de login

musica_tela_login Musica autoral criada utilizando o Bosca Ceoil para | 00:10

ser tocada em loop na tela de login

Musica da tela de menu e jogo

Skye Jordan - Good | Musica relaxante do artista Skye Jordan licenciada | 01:57
Blissful Morning sob a Creative Commons, livre para ser utilizada em

Alice meios nao-comerciais

Fonte: Elaborado pelo autor



32

3 RESULTADOS

Os resultados encontrados foram extremamente satisfatérios em relagao a
ideia inicial do projeto de criar um jogo que fosse capaz de divertir o jogador enquanto
o ensina das dificuldades que uma colmeia de abelhas enfrenta para sobreviver em
meio a um ambiente repleto de agrotoxicos.

Em breve serao realizados testes fechados (Alpha), abertos (Beta) e por fim o

jogo sera langado abertamente para todos os publicos na Google Play Store.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Avaliando os resultados alcangados até aqui, podemos concluir que o projeto

foi capaz de entregar uma experiéncia compativel com as expectativas iniciais.

Podemos acrescentar que a ideia original era de um escopo muito maior do que o que

seria factivel para um projeto executado por uma pessoa s6, mesmo havendo a ajuda

indireta de diversas pessoas.

Abaixo seguem os pontos principais notados, positivos e negativos, a respeito

do processo e resultados do projeto.

41 O que deu certo?

Considerando a proposta do desafio de desenvolver um jogo sozinho, ha varios

pontos positivos que devem ser ressaltados. Seguem os pontos principais:

Arte agradavel: por mais que teria sido 6timo ter um artista na equipe
para produzir uma arte profissional (ou semiprofissional), muitas
pessoas elogiaram os visuais carismaticos e chamativos do jogo,
levando a conclusao de que os resultados foram muito melhores que o
esperado.

Desenvolvimento pessoal: por ter sido uma experiéncia de
desenvolvimento solo, foi possivel acarretar diversas responsabilidades
e conhecer melhor como cada parte do jogo funciona e interage entre si,
possibilitando absorver mais conhecimento e entender melhor a
importancia dos papéis e da participacéo e colaboracdo em equipe.
Programacao consolidada: foi possivel aperfeicoar e aplicar ao longo
do desenvolvimento boas praticas de programacgao seguindo conceitos
como os ensinados no livro Clean Code (MARTIN, 2008) e os principios
SOLID (PAIXAO, 2019), possibilitando uma evolugdo na qualidade e
coeréncia do codigo.

Embasamento teérico: a quantidade de recursos académicos
disponiveis online para compor o embasamento tedrico sobre

agrotoxicos € admiravel. Isso proporcionou a possibilidade de trazer
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dados mais proximos da realidade na hora de pensar as mecanicas e
ameacas presentes no jogo.

Ferramentas de trabalho: as versdes mais recentes da Unity Engine
possuem uma gama vasta de recursos que podem ser utilizados para
otimizar os esforgcos no desenvolvimento de um game. Isso realmente
impacta na produtividade e abre possibilidades para uma gama de novas

ideias e features do jogo.

4.2 O que deu errado?

Alguns aspectos foram insuficientes e podem ser listados a seguir como

detratores que atrasaram o progresso do projeto:

Motivagao: sem duvidas a parte mais dificil de desenvolver algo quase
completamente sozinho € que nem sempre se tem motivagéo para
cumprir as metas do projeto e muitas vezes ele é colocado de lado para
que outras oportunidades possam ser perseguidas. E necessario muito
mais motivagado, autodominio e determinacdo para se levar projetos
adiante quando se esta sozinho.

Dificuldade com documentagao e o “academiqués”: como qualquer
académico no inicio de sua carreira, € necessario muita ajuda, tempo e
esforco para se entender as nuances da documentacdo académica e se
acostumar aos padrdes envolvendo a ABNT.

Padronizagao: uma das coisas mais dificeis de se encontrar paz
quando se é perfeccionista. Longas foram as noites tentando refatorar
cédigo legado e aprimorar processos que ja funcionavam, mas néao
atendiam aos padrées de um video assistido na noite anterior que
prometia atender a todos os melhores padrboes de convencgdes da
programacao.

Conciliar tempo: por ndo ser imediatamente rentavel, o
desenvolvimento do projeto acabou por ficar na estante em muitos
momentos em que o trabalho parecia mais importante e promissor. Ledo
engano, ja que se esse e outros projetos tivessem vindo a vida, talvez ja

seriam minha fonte principal de renda.
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Sonoplastia: a ferramenta escolhida, por mais que promissora e
relativamente facil de usar, oferece uma gama esmagadora de opgdes
gue parecem pouco combinar e, aliado a falta de expertise na area,
levaram a musicas originais, porém sem nenhuma sonoridade ou

melodia agradavel.

4.3 Trabalhos Futuros

No futuro, planejo chamar mais pessoas competentes para participarem do

projeto e ajudarem a dar vida a diversas ideias incriveis. Algumas dessas ideias sao:

Novas espécies de abelhas, com cada espécie de abelha sendo uma
skin com diferentes atributos e jogabilidade.

Um modo campanha onde, comegando a cerca de vinte anos atras, cada
governo brasileiro subsequente representaria um nivel crescente de
dificuldade de jogo, cada qual com quantidades e letalidades diferentes
de agrotoxicos.

Novos biomas e cenarios.

Novas ameagas, incluindo inimigos invasores, chuva, fome e micro-
organismos.

Ambientes externos variados.

Um modo sobrevivéncia sem timer onde o objetivo seja sobreviver o
maximo de tempo possivel com dificuldades exponencialmente
crescentes.

Um bestiario para os inimigos, um hall da fama para as abelhas e um
museu para a histéria sobre a liberagdo de agrotoxicos e a importancia
da preservagao das abelhas.

Possibilidade de gerenciar multiplas colénias.

Um modo apiario, onde o jogador € um humano e precisa cuidar de um
apiario, fora das partidas comuns.

Um tutorial explicativo guiado pela personagem Abeegail.
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Download do Jogo

Figura 20 - QR Code com link para a plataforma itch.io

Fonte: Elaborado pelo autor
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