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RESUMO

Com o contexto que pandemia afetou grande parte da populacdo, fazendo com
gue fosse necessario repensar sobre o que fazer nas horas de lazer e de tempo
livre, foi se criada a ideia de apresentar um jogo para o trabalho de conclusédo de
curso técnico da Etec de Hortolandia. Também foi se baseando na situacao atual
do mundo, com a mudanca climética afetando a todos, que foi criado o tema
central da narrativa do video game: um jogo que pudesse ser jogado para passar
o tempo e também para poder politizar, mentalizar e informar o jogador sobre o
uso desenfreado de combustiveis fosseis que ndo é mencionado pela midia todo
dia. Tudo isso usando a linguagem python para poder desenvolver esse projeto.

Palavras-chaves: Ambiental. Ecologico. Jogo. Video game.
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INTRODUCAO

Com intuito de poder passar uma mensagem ambientalista para o
jogador, Frutecos € um jogo que aborda o tema de como o uso de combustiveis
fosseis para gerar eletricidade estd sendo nocivo para o planeta, seguindo um
artigo feito pela Universidade Federal do ABC.

Além de tudo isso, temos a intencao de entreter o usuario, pois queremos
participar positivamente na constru¢éo de um dia a dia mais saudavel para todos,
usando mecéanicas e ambientes gréaficos simples, uma jornada curta e bem
estruturada, contribuindo, de alguma forma, para diminuir o alto indice de
estresse do pais, que aumentou em 90% durante o periodo de pandemia,
segundo a UERJ.

Os aspectos que enfeitam o0 jogo sdo derivados das categorias
conhecidas como Rogue Like e RPG, uma combinacao interessante que pode
gerar varios caminhos, especialmente para um jogo indie. Diante da ideia, 0s
elementos de codigo, design e historia estdo sendo concebidos a méo e
complementados, quando necessario, por FOSS (Free and open-source
software).



DESENVOLVIMENTO

Pesquisamos sobre o tema do TCC com intuito de desenvolver ideias
sobre ele e esclarecer os caminhos a serem seguidos, colocando a régua de
artigos e pesquisas nesse processo.

Atualizamos o trabalho inteiro para adequar as ideias tomadas pelo grupo
e juntos estamos tentando dar vida, com pequenos passos, individuais e
conjuntos, para com o projeto.

Os resultados da pesquisa de campo realizadas durante o trabalho de
conclusdo de curso TCC demonstraram um baixo percentual de suporte ao
desenvolvimento nacional, possivel indice gerado pelo conforto aos
consagrados video games neste instante, que infestam o recente mercado.
Todavia, apostamos que a concepc¢ao, usufruindo de mecanicas e atributos
historicos marcantes na industria, mas aproximando eles das nossas ideias, de
um contetdo que pode ocupar o0 espaco resultante dessa vazao, agregando 0s
objetivos desejados ao Frutecos.

Os objetivos envolvem amenizar as feridas causadas pelo contexto
pandémico por meio de um momento de tranquilidade, insercéo do software no
ramo empresarial, hospitalar e no meio infantil, infanto juvenil e juvenil. Outra
finalidade que desejamos alcancar € a de conscientizar o publico sobre questdes
ambientais que nos afetam atualmente por conta de praticas que precisam ser
finalizadas.

Durante a fase de desenvolvimento do TCC foi trabalhado bastante o
visual e o conceito desejado para entregar ao publico. Primeiro foi instituido que
0S personagens jogaveis ndo podiam ser humanos, pois quem usufrui dos
recursos do planeta séo eles. Sendo assim os humanos teriam de ser 0s vildes,
ou 0s inimigos, segue abaixo um dos primeiros desenhos sobre o conceito do
jogo.



1.1.0 Conceito inicial

FIGURA 1 — CONCEITO INICIAL
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FONTE: Pereira, Maria Leticia Fernandes

1.1.1 Conceito de inimigo

FIGURA 2 — CONCEITO DE INIMIGO

FONTE: Pereira, Maria Leticia Fernandes

1.1.2 Novo visual do personagem jogavel 1

FIGURA 3 — NOVO VISUAL DO PERSONAGEM JOGAVEL 1



FONTE: Pereira, Maria Leticia Fernandes
1.1.3 Novo visual do personagem jogavel 2

FIGURA 4 — NOVO VISUAL DO PERSONAGEM JOGAVEL 2

FONTE: Pereira, Maria Leticia Fernandes

O design dos dois personagens jogaveis foram alterados apos perceber
gue a figura de uma criatura sem pernas tornaria dificil a realizacao de simpatia
por semelhanca com o jogador. O primeiro personagem se chama Fifi, ja o
seguindo se chama Pi, ambos nomes foram dados pelas as iniciais das frutas de
inspiracao, respectivamente Physalis e Pitaia. Eles também foram feitos de um
jeito que ficassem fofos, num formato de bola e com olhos grandes.

1.1.4 Conceito da floresta

FIGURA 5 — CONCEITO DA FLORESTA

FONTE: Pereira, Maria Leticia Fernandes



Depois foi feita a reflexdo de onde se habituaria o jogo foi se criada a ideia
de se passar em uma floresta afastada de cidades humanas, para entéo,
enquanto o jogo avangar, ir se aproximando de uma refinaria de petroleo, onde
o chefe final seria desafiado.

1.1.5 Visual do inimigo 1
FIGURA 6 — VISUAL DO INIMIGO 1

FONTE: Pereira, Maria Leticia Fernandes

1.1.6 Visual do inimigo 2
FIGURA 7 — VISUAL DO INIMIGO 2

FONTE: Pereira, Maria Leticia Fernandes

Os inimigos foram criados para se parecerem com animais,
respectivamente com um panda ou urso e com uma abelha. A cor deles refletem
gue estdo contaminados com petrdleo, por isso essas criaturas consideradas
fofas se tornam algo que deve ser neutralizado pelo jogador.

1.1.7 Todos os personagens atualizados e em suas ultimas versfées

FIGURA 8 — TODOS OS PERSONAGENS ATUALIZADOS E EM SUAS
ULTIMAS VERSOES

380



FONTE: Pereira, Maria Leticia Fernandes

1.1.8 Cena da histéria

FIGURA 9 — CENA DA HISTORIA

FONTE: Pereira, Maria Leticia Fernandes
1.1.9 Musica Tema dos Cenarios

ARQUIVO MP3 — TEMA: Aura, Sinos
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Frutecos_Aura.mp3 Frutecos_Sinos.mp3 Frutecos_Trailer.mp
3

FONTE: Siqueira, Tiago Silva Tavares de

O tema “Aura” foi desenvolvido utilizando-se de batidas lentas, uma leve
harpa, e até sons de oceano. Todos esses foram somados, pensando em deixar
o jogador relaxado. “Sinos” tem presentes em sua composicao, batidas rapidas
e um hard piano. Estes tém o objetivo de criar agitacdo, e até um pouco de
tensdo nos jogadores. Ambas as musicas-tema estdo presentes no cenario do
jogo.

Ja a musica “Trailer” vai ser utilizada como tema do trailer do game, ela
tem uma batida que se desenvolve ao longo da musica, finalizando-se com um
silencio. Isso causa ansiedade no ouvinte, dando um sentimento de querer testar
o software.



SITUACAO - PROBLEMA

As consequéncias das mudancas climéaticas € um assunto pouco discutido
na midia de noticias, geralmente as pessoas ndo buscam se interessar por esse
assunto. O esquecimento de uma conversa tao importante como essa faz com
gue nada seja cobrado dos individuos responsaveis, dando a eles total liberdade
para continuar cometendo suas praticas. Praticas essas, que causam as
mudancas de clima, sdo o uso de combustiveis fésseis para a criagdo de energia
elétrica, que ajuda a poluir os lencéis freéticos e libera gases do efeito estufa.

Como um dos resultados, o efeito estufa acaba ndo s6 elevando os niveis
do oceano, mas também faz com que a sua temperatura fique alterada. Fazendo
com que muitas espécies de seres aquaticos tenham de se adaptar, mudando
para outro local ou apenas desenvolvendo tolerancia a bruta mudanca. Além
desse exemplo, catastrofes como tornados, furacdes ou secas comecam a ficar
mais frequentes, afetando milhares de pessoas que comecam a passar por
extremas dificuldades, podendo ou néo levar a morte. Somando todos esses
problemas, ainda existem outros que poderiam ser discutidos, como a extingao
de espécies, dificuldades na safra da agricultura ou apenas 0 aumento
significante da temperatura na Terra.

Outra situacéo atual € que com a volta das atividades presenciais € muito
facil sofrer de estresse e ansiedade com tudo saindo da rotina. Isso faz com que
nao consigamos nos adaptar muito bem, gerando tristeza e insegurancas.

JUSTIFICATIVA

Diante desse cenario, nosso projeto entra ndo como um solvente
completo de um problema social estrutural, mas sim como um amenizador de
feridas para uma parcela da populacéo brasileira.

HIPOTESES

Os jogos tém gerado alivio ao cotidiano das pessoas, além de exigirem
raciocinio légico e trabalho em equipe, eles estimulam a resolucéo de problemas,
auxiliando na aplicacdo desses pontos nos ambitos sociais e profissionais, além
de estarem dentro do ambito hospitalar, como complemento a tratamentos e no
meio infantil e juvenil do mundo globalizado. Observa-se, o incentivo positivo
dos jogos que vém sendo categorizados como forte catalisador metodolégico
empresarial e possivel escolha para complementar tratamentos neurolégicos e
fisiologicos, além de sua importancia na evolucdo de criancas e adolescentes.
Procuramos inserir mais um produto nestes mercados, garantindo esses



aspectos positivos, através de um jogo que se adéque a maioria das pessoas,
aproximando o jogador através da representatividade brasileira em historia,
personagens, dialogos informais, cenarios e humor.



EMBASAMENTO BIBLIOGRAFICO DO TEMA

O que séo video games?

No cenério atual os videos games tem uma enorme importancia tanto em
carater técnico-cientifico quanto em carater econdmico, sendo considerado um
setor econdémico levemente novo. Segundo a Wikipédial, eles sdo jogos com
interacdo do usuério, ou mais comumente do jogador, através de objetos
adjacentes ao eletrénico (como controles ou teclado/mouse). Jogos eletronicos
podem ser uma disputa competitiva no formato digital, como também existem
Varios outros tipos de géneros.

Tipos:
Acdo:

Jogos com bastante confronto e desafios fisicos para o jogador. E
consideravel uma categoria muito famosa e comum, além de conter varios outros
subgéneros: plataforma, onde € focalizado a acdo de andar para frente, pular, e
cair; jogo de tiro, com armas sendo o principal para resolver a briga, tendo o
primeiro e o terceiro ponto de viséo; luta, combates de corpo a corpo séo a peca-
chave, podendo variar os tipos de golpe, habilidades, etc.; beat-em up, onde os
inimigos sdo somados em hordas; furtivo, focando mais em completar os
desafios sem ser pego; sobrevivéncia, com estratégias para ndo morrer; ritmico,
onde nao precisa existir brigas, mas apenas disputas de musica;

Acéo e aventura:

Como da para observar com o titulo, € uma soma de géneros onde 0s
desafios e missGes mais tarde sdo usados para combate. Contendo também um
subgénero, o horror e sobrevivéncia, onde o0s recursos normalmente sao
escassos e esses jogos envolvem armas.

RPG (Role-Playing Games):

RPGs sdo comumente ficticios com a origem em um jogo de mesa,
Dungeons & Dragons. Existe 0 RPG de acédo, onde ha a mistura desse género
com aventura; o MMORPG, com um sistema online e objetivos em comum; RPG
sandbox que o jogador pode explorar o mundo aberto para conseguir missées e
conquistas.

Simulacgéo:

Esses jogos tém como objetivo projetar situacdes reais para o usuario.
Existem simulacfes de construcdo, gestédo, vida, esportes e até de veiculos.

"Wikipédia: Projeto de enciclopédia livre multilingue FOSS.



Puzzle e Party Games:

Nesse tipo de jogo o jogador precisa resolver enigmas para conseguir
recompensas ou conquistas.

Estratégia:

Para esse tipo de jogo, desenvolver um bom plano e ter raciocinio rapido
sdo otimas habilidades. O subgénero RTS tem como principal meio os turnos
entre jogadores para controlarem diversas coisas ou personagens, onde
materiais e recursos sao bem importantes também; ja no MOBA o jogador
controla apenas um personagem e o trabalho em equipe com outros usuarios é
fundamental.

O mercado de jogos e sua continua expansao:

A industria de jogos eletronicos € um setor econdmico em crescimento
potencial, contando com mais de 2 bilhdes de consumidores em todo o mundo e
gerando uma renda maior que a industria cinematografica, gerando cerca de 152
bilhdes de ddlares por ano. Falando agora do Brasil, ele se encontra em terceiro
lugar no ranking de mercado de jogos eletrénicos, com aproximadamente 77
milhdes de jogadores que geram uma renda de 1 bilhdo e meio de dolares por
ano, ou seja, um mercado com um potencial grande e que merece receber uma
atencao maior a respeito do gosto de seu publico.

Quando falamos em jogos eletrénicos, logo lembramos dos meios mais
tradicionais, que séo os jogos de computadores e consoles! (XBOX, Playstation,
Nintendo entre outros). Entretanto, quando pensamos no mercado brasileiro,
nota-se uma grande taxacédo de impostos em produtos eletrénicos, que pode vir
a ser um empecilho para a ascensdo do mercado de jogos eletrénicos no pais.
A solucéo séo os jogos mobile, que estdo mais populares e mais tecnologicos a
cada ano que passa, chegando a um nivel onde campeonatos mundiais de jogos
mobile competitivos estdo acontecendo, o que potencializa ainda mais o
crescimento dessa secao.

O mercado de jogos eletrdnicos é muito competitivo, entdo o0s
desenvolvedores estdo constantemente buscando conhecer o gosto e
motivacfes pessoais que levam uma pessoa a consumir um jogo eletrénico, o
gue nao é uma tarefa muito simples. A principio, seis motivacées possuem um
impacto significativo para induzir uma pessoa a comprar e jogar um jogo
eletrénico, sendo eles: desafio, competicdo, desvio, diversao, fantasia e
interacdo social.

Ademais, o mercado de jogos eletrénicos é majoritariamente masculino,
na pesquisa feita com 601 jogadores para a criacdo deste artigo, 471 (78,37%)
sdo do sexo masculino e 130 (21,63%) sédo do sexo feminino. Essa caracteristica
pode ser o impulso para uma pesquisa futura em que as motivagdes pessoais
de mulheres pela busca de jogos eletrdnicos sejam mais consideradas, visando
um aumento do publico feminino neste mercado.



A difusado dos jogos eletronicos deve se basear no perfil desses jogadores,
visando encontrar um equilibrio com as motiva¢gdes pessoais citadas acima e
assim cativar o publico, gerando um produto “perfeito” aos olhos da maioria. A
pesquisa feita com esses 601 jogadores, foi possivel dividi-los em cinco grupos,
sendo eles:

Hard players:

A maioria dos entrevistados, sdo jogadores que jogam mais de uma vez
ao dia, todos ou quase todos os dias da semana, com sessdes de pelo menos
2h cada. Computadores e consoles sdo seus principais meios de consumo,
possuem uma alta pontuacdo em intencdo de compra de jogos, e jogam até
mesmo quando ndo possuem este tempo livre.

Busy hard players:

Sao parecidos com o grupo um, mas a variavel tempo € um fator decisivo,
entdo eles deixam de jogar quando possuem outras tarefas mais importantes.
Esse grupo usa mais o video game e fazem sessdes de 1h por dia até 6h no
maximo. Possuem pontuacao alta em intencéo de compra de jogos, mas ainda
sdo menores que as do grupo 1.

Pro player:

O menor grupo dos cinco, jogam o tempo todo, e precisam fazer isso pois
precisam ser 0s melhores jogadores de um jogo especifico. Gracas a esse fator,
possuem a menor intencdo de compra dos trés grupos citados até agora, pois
se especializam em poucos grupos de jogos e jogam apenas eles, limitando sua
possibilidade de compra. Geralmente jogam em video game e computadores,
mas também podem fazer uso de smartphones.

Bored players:

Associam o0s jogos a diversao, mas nao possuem um forte vinculo com o
desafio, a excitacdo, a fantasia e a interacdo social. Geralmente fazem uso do
smartphone e jogam para se desviar de suas outras atividades e jogam mais de
uma vez por dia durante a semana em sessfes curtas. Possuem uma baixa
intencdo de compra, pois jogam somente por um curto periodo de diversao
durante a rotina do dia.

Casual players:

Possuem a diversédo e o desafio como principais fatores para consumir
jogos eletrdnicos, a maioria joga uma ou duas vezes por més, em sessfes de 1h
a 2h, geralmente nos fins de semana. Suas intencdes de comprar e jogar foram
ambas as mais baixas dos cinco grupos. Jogam principalmente em smartphones,
mas uma grande parcela faz uso de consoles também, tiveram a pontuacédo mais
alta em questao de flexibilidade de tempo. Também é o grupo onde teve a maior
parcela de mulheres, sendo 40,5% dos entrevistados.



O que é cultura?

A cultura é entendida como um texto que porta significados, podendo ser
resgatadas pela interpretacdo, em constante evolugéo e desenvolvimento para
a procura de seu sentido.

Como a cultura se manifesta em ambiente graficos?

Na cultura da simulacéo, a experiéncia com os games! ocupam um lugar
em destaque no nosso dia a dia. Essas simulagbes possuem elementos que
compdem representacdes, essas que acabam por instaurar uma histéria
comovente e envolvente, que ajudam a fugir dessa realidade em que vivemos e
em sua maioria, ndo linear, com um emaranhado de propriedades que almejam
inserir o0 jogador no mundo do projeto, conceito conhecido por ambientagéo.

Nesta nova e inovadora realidade que vivemos, somos permitidos pelos
aparelhos tecnoldgicos a navegar e descobrir novos caminhos, perder-se neles
e se soltar dos paradigmas hoje submetidos. Dentro dessa perspectiva, a cultura
acaba sendo vista como um sistema semioético, ou seja, uma analise detalhada
sobre aquilo que pensamos ser como significagcao.

O poder da informacdo, da comunicacdo, e da informatica, nos trouxe
implicacbes culturais adversas, que dela veio a cultura dos games, que esta
dentro da erudicdo da simulacdo. As mudancas hoje sdo tdo abruptas e
gigantescas, que muitos pais e mestres, a “velha guarda”, se mantém receosos
com toda essa tecnologia, porém, para a nova geracdo, ndo € nada recém-
chegado, e sim parte, direta ou indireta, das suas vidas, desde que eram
pequenos. Diante disso, o abismo se agrava, onde as geracfes atuais ficam
conhecidas como “digitalizadas” e lidam com naturalidade a esses novos
dominios e pensamentos, que séo parte dessa cultura, enquanto a passada se
mantém intacta e desfavoravel a mudanca.

Um fato inegavel, € que os games proporcionam uma nova forma de
alfabetizacéo, segundo inimeros artigos e pensadores dos dias de hoje que sO
enfatizam os bons aspectos do ambito cultural.

Essa nova forma de alfabetizacdo é composta por esses dominios semigticos,
novos significados a tudo, que compdem: imagens, lugares, gréficos,
experiéncias, simbolos, enigmas, diagramas, escolhas, entre muitos outros
métodos e atributos significantes. Por conseguinte, ela vai muito além da sua
velhaideia, é algo a mais, nesse contexto a palavra produz um novo sentido, sdo
forcas que se encontram e se agitam, sentidos virtuais ja embutidos em nosso
“sistema”, envolvidos nesses sentimentos e agdes que lhes sdo apresentados.

'Games: Termo em inglés referente a jogos.

Pontos importantes na concepc¢do de um jogo em uma visdo econémica:

Sem duvidas, a flexibilidade de tempo é um fator muito importante para a
criacdo de jogos que sejam atrativos, mas ndo € o Unico. Desenvolvedores mais



experientes dizem que para além da flexibilidade de tempo, existem ainda seis
caracteristicas no design de jogos que podem motivar uma pessoa a jogar,
sendo eles: facilidade de aprendizado, as recompensas rapidas, os temas
atraentes, o conhecimento minimo necessario e a facilidade de acesso.

O mercado de jogos ndo € um campo simples de ser estudado, entretanto,
possui certas caracteristicas que deixam bem claro que € um setor econémico
recente, mas que ja possui muitos estudos para agradar o publico-alvo, mas que
ainda precisa de muitos outros estudos para a inclusado de outras pessoas que
se sentem excluidas deste mercado.

Console: Eletrénico pequeno que se entende como um computador, especificamente, usado para jogar.

Importancia de jogos narotina e na evolugao do individuo:

Os jogos eletronicos estdo cada vez mais presentes na sociedade, com a
democratizacao do celular, ndo importando a idade, a maioria dos brasileiros
consegue passar um tempinho jogando.

Durante um longo periodo recente, 0s jogos eram vistos como algo
referente a perda de tempo ou como apostas, porém, na antiguidade greco-
romana eles ja consideravam essa atividade como relaxamento necessario, pois,
auxiliavam na construcdo de um bem-estar temporal, estimulando o cérebro para
outras atividades e divertindo o jogador, jogos de estratégia, por exemplo,
demandam bastante raciocinio l6gico e paciéncia, por outro lado, o género de
FPS demanda pensamento rapido e reflexos, construindo um fator solvente no
USUuario.

Esse estimulo, além de natural, € necessario. Percebe-se, que desde a
infancia brincar e jogar ajudam bastante no desenvolvimento. Por conseguinte,
sendo um estimulo positivo e construtor de caracteristicas, ndo ha perda
completa da vontade de se desafiar ou se colocar em mundos magicos, € quase
inerente ao ser humano pensar ser "outra pessoa".

OBJETIVOS E METAS

Nossos objetivos sédo imergir o usuario, melhorando o seu cotidiano
através de um periodo tranquilo, conservador e revigorante, acrescentar na
criacdo de uma porc¢éo infantil e juvenil global e conscientizar o maior nimero de
pessoas possivel sobre a situacédo atual do o que estdo fazendo com o meio
ambiente.



METODOLOGIA

Envolvendo pesquisas e estudos mecéanicos em cima de outros projetos
e questdes direcionadas a alunos da ETEC de Hortolandia e participantes do
ambiente docente, moldamos nossas proéprias ideias e adequamos de uma
forma simples e dinamica:

Pesquisa n° 1 - Parecer inicial sobre tempo gasto e preferéncia de jogos dos
alunos da ETEC de Hortolandia com um total de 24 participantes:

1.2.0 Pergunta 1
FIGURA 10 - FIGURA DE PERGUNTA 1

Em seu tempo livre, usa jogos eletrdnicos para entretenimento?

24 respostas

® sim
® Nzo

Fonte: Oliveira, Felipe Silva de

1.2.1 Pergunta 2
FIGURA 11 — PERGUNTA 2

Se sim, em média, quantas horas vocé costuma usar, do seu dia a dia, para jogar?

24 respostas

® 1 hora
@ 2 horas

@ 3 horas ou mais
@ Nio jogo frequentemente




Fonte: Oliveira, Felipe Silva de

1.2.2 Pergunta 3
FIGURA 12 — PERGUNTA 3

Marque todos os jogos que vocé conhece ou joga:
24 respostas

League Of Legends 22(91,7%)
Minecraft| 23 (95,8%)
Valorant| 19 (79,2%)
CS:GO 15(62,5%)
Dark Souls 15 (62,5%)
COD: Warzone 16 (66,7%)
Plants vs Zombies 16 (66,7%)
Subway Surfer, 18 (75%)
Hollow Knight| 15 (62,5%)
Forza Horizon 12 (50%)
Shovel Knight| 7 (29,2%)
Undertale; 15 (62,5%)
Fortnite! 18 (75%)
Team Fortress 2 13 (54,2%)
POU 16 (66,7%)
Amor doce 16 (66,7%)
Free fire 16 (66,7%)
Castelvania 11 (45,8%)
Noita 5(20,8%)
Souls Knight| 11 (45,8%)
Leagends of Runeterra 12 (50%)
Hearthstone: 11 (45,8%)
Overwatch 14 (58,3%)
Paladins 14 (58,3%)
Garry's mod 15 (62,5%)
Left for Dead 4 14 (58,3%)
Dota 13 (54,2%)
Borderlands 12 (50%)
Mussoumano game 1(4,2%

)

FIFAAAAAA 1(4,2%)

Fifa(brabo ta®) 1(4,2%)

mirror| 1(4,2%)

Clash royale, 8hall poll, bo... 1(4,2%)
fifa, battlefield, lego, clash... 1(4.2%)

0 5 10 15 20 25

Fonte: Oliveira, Felipe Silva de

1.2.3 Pergunta 4
FIGURA 13 -PERGUNTA 4

Qual seu género de jogo favorito?
24 respostas

@ FPS (CS:GO, Valorant, Crossfire...)

8,3% |8,3% @ MOBA (League of Legends, Dota, Smi...
@ RTS (Age of Empires, Warcraft, Starcr. ..

@ Survival (Minecraft, The forest, DayZ...)
‘ @ Carding game (Hearthstone, LOR, Yu-...

® RPG (Dark souls, Cyberpunk, Borderl...
20.8% @ Novel (Amor doce, Doki Doki literature. ..
@ Filme Interativo (The Walking Dead, T...

12V

Fonte: Oliveira, Felipe Silva de



Conclusdes: A maioria das pessoas que responderam dedica um tempo médio
de 2-3h em jogos eletrénicos, independentemente da plataforma. Identifica-se, a
adequacdo ao tempo de jogatina minimo/méaximo, respectivamente,
estabelecido anteriormente salvo de 30 minutos.

Os géneros favoritos expressam caminhos importantes para serem
tomados a favorecer a aceitagdo do publico as mecéanicas e histéria do jogo,
sendo MOBA e FPS os estilos com mais usuarios, subentende-se o agrado ao
tatico e cenario magico ficticio.

Pesquisa n® 2 — Entrevista com especialista Kléber de Oliveira Andrade,
desenvolvedor de jogos, aplicacdes e professor na Fatec:

1) Por que o senhor escolheu a programacgao?

“- Primeiro porgque eu jogava e eu percebi que eu conseguia criar o que
eu quisesse, ja desenhava fazia outras coisas, mas percebi que
conseguia fazer coisas mais interessantes em um ambiente interativa,
entdo acabei partindo pra area de programacao”

1.1) Quais 0s primeiros jogos que vocé jogou?

“- Street Fighter, Killer Instinct, Tekken, Metal Slug eram alguns dos
principais.”

1.2) Vocé costumava tentar refazer mecanicas dos seus jogos
favoritos?

“- Eu sempre fui muito no limite do que eu conhecia, raramente
tentava refazer alguma coisa, quando aprendi mais sobre o
assunto, consegui a refazer coisas simples, Pac-man, Megaman e
Sonic.”

2) Como € a area de jogos para 0 senhor?

“- Ela é muito ampla no pais pois, hoje em dia, temos editais, Start-ups,
elas sobrevivem desses editais, além de existir um alto nivel de linhas de
pesquisas, jogos pra educacdo, saude, etc..., existem cerca de mais de
700 empresas de jogos no Brasil.”

3) As oportunidades tendem a crescer no mercado nacional ou sO vai
acontecer a manutencdo do sistema atual, onde desenvolvedores
brasileiros s&o contratados amplamente pelo exterior?



4)

5)

6)

“- A maioria é mais focada em nichos, temos muitos jogos bons, acdes
virtuais, VACINA VR, por exemplo, é um jogo desenvolvido para criangas,
onde ela é levada virtualmente para uma experiéncia divertida com intuito
de amenizar o estresse gerado.”

‘- Complicado mudar para 100% Brasil, ndo tem algum lugar para
fazermos jogos de destaque e o pensamento brasileiro € focar sé no
multiplayer, entdo os Indies acabam ficando de lado. O que também
atrasa € a parte de copiar, 0 GTA por exemplo, demorou cerca de 16 anos
para chegar no mercado e tem pessoas querendo colocar isso em pratica
dentro de 1 més. Entéo, acredito que deve existir, primeiramente, uma
mudanca de concepc¢éo da populacdo brasileira para chegarmos nesse
nivel de valor dentro do mercado."

Qual o melhor tipo de narrativa para dar personalidade para um jogo?

‘- N&ao teria narrativa, jogos onde a narrativa € quase nula, Ori por
exemplo, ndo tem uma narrativa por tras e se destacam mais na area de
mecanicas e level design. Existem narrativas que eu acho legal, existem
outras que eu ndo gosto, Read Dead Readmption, acho bonito, mas fica
muito tempo parado, me irrita um pouco.

Alguma dica para area de design?

“- E importante ter trabalho para mostrar, porque se acabar participando
de um projeto muito complexo, vocé nédo vai ter aplicacéo nele pra mostrar
pois, muito provavelmente ele nao vai ser finalizado.”

“- Eu gosto daideia de pegar um jogo mega chato e tornar ele algo melhor,
Nimble Snake foi um bom exemplo disso. Um artista precisa divulgar sua
arte assim como um programador precisa divulgar seus codigos, ninguém
vai se interessar caso nao tenha essa interatividade.”

5.1) Pode dar outros exemplos?

“- O game design de Minit, por exemplo, € feito para ser zerado em um
minuto, justamente pra buscar um jeito de fazer isso, em varias horas,
com uma histéria incrivel, € bem legal.”

Quais as principais dificuldades para quem quer seguir nesta area?

“- A Unica dificuldade € de fato a galera pensar que vai comecar a fazer
alguma coisa hoje e achar que vai fazer um GTA, em 1 ano. A falta de
persisténcia é a grande dificuldade, ndo vou comecar a programar hoje e
fazer um Ori, tu pega o Studio Stray Dog por exemplo, gastaram 4 anos e



fizeram a animacao inteira usando esboc¢os originais, ndo d4 pra pegar e
fazer algo nesse nivel na hora.”

7) Sobre as mecanicas, de onde surgem as mais criativas? Quais, para o
senhor, sdo as mais interessantes?

“- De jams, a maioria das ideias vem desses grandes eventos de games.
Em 2014 um jogo chamado Fru me chamou a atengéao, feito pra XBOX
360, o jogo, com auxilio de um kinect, gera um cenario diferente para onde
a pessoa se mover e esse é justamente o intuito, onde o jogador encontra
portas escondidas para poder avancgar.”

“— Elements Journey foi uma concept onde 4 jogadores teriam que entrar
em uma jornada. O jogo era voltado para os 4 elementos primais, fogo,
agua, vento e natureza, algo bem basico, cada personagem com uma
habilidade e um cenéario diferente, sendo 4 cenarios fatoriais, um para
cada jogador. No final eles deviam decidir se sacrificar pelas pedras ou
continuar jogando.”

8) Nossa ultima pergunta, gostariamos de saber algum outro que o senhor
ache interessante quando joga alguma coisa.

“— Existe um jogo chamado Tower of Heaven, nele tem um sistema de
timer, além de uma mecanica bem Unica, onde o jogador avanca em
andares e vai recebendo regras, regras que se quebradas levam a morte
instantanea do player, dando cada vez mais dificuldade e desafiando seus
usuarios de uma maneira muito diferente, desde blocos que te destruiam
até perder a possibilidade de olhar o livro de regras.”

“_ E interessante, como eu ja disse antes, o diferencial, a singularidade
faz o jogo, € ela que da destaque de qualidade para uma experiéncia
interativa.”

PRINCIPAIS RESULTADOS E PRODUTOS ESPERADOS NO PRAZO DE
EXECUCAO DO PROJETO, INCLUINDO CONTRIBUICOES CIENTIFICAS
E/OU TECNOLOGICAS DA PROPOSTA

Frutecos € um jogo indie com corrida infinita que se passa em um mundo
inspirado na realidade, e com representacdes do mundo real para se diversificar,
sendo elas estampadas na sua histéria e em boa parte da sua direcao de arte.

Sua concepgéo esta sendo dada a partir de estudos autbnomos nas areas
de programacéo e design, feitos diariamente ou semanalmente dependendo da
situacdo de cada membro do grupo, seguido de atividades relacionadas
passadas no aplicativo Notion.



7

O software € composto da linguagem de programacdo Python,
complementado pelas engines, Ursina e Pygame, ambas usadas para conceber
um projeto desenvolto.

Sua ficha técnica é composta de concept arts e anotacbes que
posteriormente sé@o transformadas nos atributos do jogo.

Sua funcionalidade é variada e pode beneficiar diversas areas, mas sédo
especificamente voltadas para o setor cotidiano brasileiro e no setor ecoldgico,
aplicando o conceito de ambientacdo ao usuario em relacdo ao jogo.



DIAGRAMA ENTIDADE-RELACIONAMENTO (DER): Menu, exposicoes,
obstaculos, colisdes, reinicio e saida:

DER vem de Diagrama de Entidade-Relacionamento e € uma forma de
colocar o Modelo Entidade-Relacionamento (MER) em uma foto, de forma
grafica. Ja por sua vez o MER representa os tipos de relacionamentos e
conexdes que existem por parte de um sistema e seus dados.

Segue abaixo o der do software do jogo Frutecos.

1.2.4 DER
FIGURA 14 — DER

Fonte: Oliveira, Felipe Silva de



DICIONARIO DE DADOS

O dicionério de dados € um conjunto de tabelas de dados que definem e
representam os elementos deles.

Tabela do Start

Nome Tamanho | Tiposde | Chaves | Campo Descrigcéo
Dados Obrigat6rio
idStart - Int Pk Notnull Id do comeco do
jogo
Cdbdigos - Int - Notnull Resto da
programacao
GameOver - Int - Notnull Id do fim do jogo
Tabela do Menu
Nome Tamanho | Tiposde | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatorio
Index - Int Pk Notnull Id do comeco do
jogo
Start 45 Varchar - Notnull Comeco do jogo
Settings 45 Varchar - Notnull Configuracdes do
jogo
Quit 45 Varchar - Notnull Sair do jogo
Start_idStart - Int - Notnull Id para comecar o
jogo
Quit_idQuit - Int - Notnull |Id para sair do jogo
Tabela do Quit
Nome Tamanho | Tiposde | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatdrio
idQuit - Int Pk Notnull Id para fechar o

jogo




Pygame.Quit - Int - Notnull Cddigo para
fechar o pygame
Tabela do pygame.Quit
Nome Tamanho | Tipos de | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatério
ldpygame.QUIT - Int Pk Notnull Id para fechar o
pygame
Autenticador - Int - Notnull Autenticador
para confirmar se
ird fechar o
pygame
Tabela do Autenticador
Nome Tamanho | Tiposde | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatorio
idYes/No - Int Pk Notnull Id da verificacao
Yes - Tinyint - Notnull Confirmacéo
No - Tinyint - Notnull Negacao
Menu_Index - Int - Notnull Index do menu
Menu_Start - Int - Notnull Comecar 0 menu
novamente
Menu_Quit - Int - Notnull Fechar o jogo
Tabela do GameOver
Nome Tamanho | Tiposde | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatorio
idGameOver - Int Pk Notnull Id do fim do jogo
GameOver - Tinyint - Notnull Fim do jogo
Restart - Tinyint - Notnull Recomecar
Text 45 Varchar - Notnull Texto de fim do
jogo




Tabela dos Codigos

Nome Tamanho | Tiposde | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatorio
idCédigos - Int Pk Notnull Id dos cédigos
Init - Tinyinit - Notnull Iniciacdo dos
codigos
Sprite - Int - Notnull Animagcdes de
cada individuo
Cddigo LongText Int - Notnull Programacao
Gravity LongText Int - Notnull Programacéao da
gravidade
Clock.tick - Int - Notnull Define o quéo
rapido o jogo deve
funcionar
Randint | LongText Int - Notnull | D4 acesso a varias
funcdes, gerando
nameros aleatorios
Pygame | LongText Int - Notnull Responsavel por
toda a base do
jogo em codigos
GameOver - Int - Notnull Término do jogo
Tabela do Start_has_Caodigos
Nome Tamanho | Tipos de | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatorio
Start_idStart - Int Pk Notnull Id do comeco
do jogo
Caddigo_idCaodigos - Int - Notnull Id dos codigos
do jogo
Tabela do Sprite
Nome Tamanho | Tipos |Chaves| Campo Descricao
de Obrigatdrio
Dados
idSprite - Int Pk Notnull Id dos sprites




Sprites LongText Int Notnull Animagao
iIdGroupSingle - Int Notnull Grupo do
personagem
jogavel
iIdGroups - Int Notnull Grupos de
inimigos
IdEnemies - Int Notnull Inimigos
DrawGROUPSINGLE 45 Varchar Notnull Desenhos do
personagem
jogavel
UpdateGroupSingle 45 Varchar Notnull Animacéao do
personagem
jogavel
DrawGroups 45 Varchar Notnull | Desenhos dos
inimigos
UpdateGroups 45 Varchar Notnull | Animacédo dos
inimigos
Tabela do GroupSingle
Nome Tamanho | Tipos de | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatorio
idGroupSingle - Int Pk Notnull |1d do GroupSingle
IdJogador - Int - Notnull |Id do personagem
jogavel
idInventario - Int - Notnull Id do inventario
ldVida - Int - Notnull Id da vida
Input LongText Int - Notnull O que da estas
informacdes
anteriores ao
jogador
Tabela do Jogador
Nome Tamanho | Tipos de | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatodrio




idJogador - Int Pk Notnull |Id do personagem
jogavel
Nome 45 Varchar - Notnull Nome do
personagem
jogavel
idInventario - Int - Notnull Id do inventario
IdVida - Int - Notnull Id da vida
Tabela do Inventario
Nome Tamanho | Tipos de | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigat6rio
idinventario - Int Pk Notnull Id do Inventério
Itens - TinyInt - Notnull Itens coletaveis
idltens - Int - Notnull Id dos Itens
Quantidade - TinyInt - Notnull Quantidade de
itens
Tabela da Vida
Nome Tamanho | Tipos de | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatorio
idVida - Int Pk Notnull Id da vida
Quantidade - Float - Notnull Quantidade de
vida
Tabela de Itens
Nome Tamanho | Tipos de | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatorio
idltens - Int Pk Notnull Id dos itens
Descricdo | LongText Int - Notnull Descricao dos
itens
Ativo - Int - Notnull Define se o item
esta ativo ou nao




Tabela de Groups

Nome Tamanho | Tipos de | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatorio
idGroups - Int Pk Notnull Id do grupo de
inimigos
idEnemies - Int - Notnull Id de inimigos
idTimers - Int - Notnull Id do tempo de
nascimento
idCollisions - Int - Notnull Id da colisao
idColliders - Int - Notnull Id dos colisores
idObstacles - Int - Notnull | Id dos obstaculos
idObstacles - Int - Notnull Id dos inimigos
. como obstaculos
Enemies
Tabela dos Obstacles
Nome Tamanho | Tipos de Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatorio
idObstacles - Int Pk Notnull Id dos
obstaculos
ObstaclesGeral - Multilinestring - Notnull Obstaculos
iIdEnemies - Int - Notnull | Id dos inimigos
Tabela de Enemies
Nome Tamanho | Tipos de | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatorio
idEnemies - Int Pk Notnull Id dos inimigos
Tabela de Timers
Nome Tamanho | Tipos de | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatdrio
idTimers - Int Pk Notnull Id dos tempos




Timer LongText Int - Notnull Tempos de
geracéao
idTime - Int - Notnull Tempo
ObstaclesTimer - TinyInt - Notnull Tempo de
geracéo dos
obstaculos
Tabela do Time
Nome Tamanho Tipos de Chaves Campo Descricao
Dados Obrigat6rio
idTime - Int Pk Notnull Id do tempo
Numbers - Multilinestring - Notnull NUOmero da
contagem do
tempo
Tabela dos Collisions
Nome Tamanho | Tipos de | Chaves Campo Descricao
Dados Obrigatorio
idCollisions - Int Pk Notnull Id das colisdes
Collissions - Int - Notnull Colisbes
IdColliders - Int - Notnull Id dos colisores
Tabela dos Colliders
Nome Tamanho | Tipos de | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatorio
idColliders - Int Pk Notnull Id dos colisores
Colliders - Int - Notnull Colisores
Tabela do Cdodigos_has_Menu
Nome Tamanho | Tipos de | Chaves | Campo Descricao
Dados Obrigatdrio




Cadigos_idCadigos Int Pk Notnull | Id dos cédigos
do Menu

Menu_Index Int - Notnull Index e visual
do Menu

Menu_Start_idStart Int - Notnull Id do Start do

Menu




Passo 1:
Ao iniciar o jogo, aperte a tecla Espacgo para que a partida comece.
1.3.0 Tela de Menu

FIGURA 15 — TELA DE MENU

@ Frutecos

Frutecos

C—
Fule parainiciar!

Fonte: Autoria prépria

Passo 2:

O jogo iniciard sem nenhum inimigo, e o Physalis correra em linha reta. Ao
aparecer um panda, aperte espaco para passar por cima dele; se for uma
abelha, ndo aperte nada.

1.3.1 Comeco do Jogo
FIGURA 16 — COMECO DO JOGO

@ Frutecos

Flacar:1

Fonte: Autoria propria



1.3.2 Pulando o inimigo panda

FIGURA 17 — PULANDO O INIMIGO PANDA

{4 Frutecos — X

Flacar &

Fonte: Autoria propria

1.3.3 Passando pelo inimigo abelha

FIGURA 18 — PASSANDO PELO INIMIGO ABELHA

{4 Frutecos — X

Flacar:z

Fonte: Autoria propria



CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS AO LONGO
DO PERIODO DE EXECUGCAO DO PROJETO

12 reunido (17/02/2022 e 18/02/2022)
Assunto:

Criacéo de um jogo para o TCC, escolha do tipo de jogo, a aparéncia e as
suas fases. Também foi passada o dever e espaco que cada participante deveria
ocupar: Andrei de Oliveira de Athaide, Felipe Silva de Oliveira e Joas Pereira
Moreira como os programadores, Maria Leticia Fernandes Pereira e Rafael
Simdes Souza como artistas e criadores da histéria, por Ultimo Tiago Siqueira
Tavares como musico.

22 reuniao (19/02/2022)
Assunto:

Ficou decidido que as animacdes iriam ser feitas pelo piskel, site de
desenho em pixel arte.

32 reunido (10/03/2022 e 11/03/2022)
Assunto:

Estudo de python e de ursina para comecar a desenvolver o projeto. Além
disso também houve a compra do diario de bordo.

42 reuniao (12/03/2022)
Assunto:

Ideia de criacdo de um site para poder divulgar o jogo, Tiago teria ficado
responsavel por isso, mas logo depois a ideia foi abandonada.

52 reunido (15/03/2022)
Assunto:

Foi feita uma carta para o técnico da escola para poder liberar o uso das
maquinas fora do tempo das aulas para poder desenvolver o TCC, infelizmente
nao conseguimos ter essa liberacdo, o que dificultou o desenvolvimento do jogo.

62 reunido (18/03/2022)



Assuntos debatidos:

Criagcdo de um powerpoint sobre o Ursina e sobre o Piskel para uma
apresentacao requerida para a matéria de Planejamento e desenvolvimento do
trabalho para a concluséo de curso em desenvolvimento de sistemas
(PDTCCDS).

72 reunido (10/05/2022)
Assunto:

Andrei de Oliveira Athaide compartilhou com os outros dois responsaveis
pela programacéo do sistema os documentos do pygame, da ursina e do tiled.

82 reunido (11/05/2022)
Assunto:

Andrei de Oliveira Athaide iniciou o estudo sobre o pygame sobre as
aplicacoes de spreites e sobre as sintaxes de else, if e def.

92 reunido (21/05/2022)
Assunto:

Estudos feitos para a aplicacdo de def, super e init na programacéao,
também foi feito um teste de sprites basicos e o desenvolvimento inicial de
inimigos.

102 reunido (27/05/2022)
Assunto:

Foi feita a delimitac&o dos timers com o import randit, além de ter realizado
0 agrupamento dos inimigos e a isolacdo do jogador.

112 reunido (29/05/2022)
Assunto:

Estudos de programacao foram realizados para otimizar a qualidade do
projeto. Também foi feita uma conversa para desenvolver o tema e a histéria do
jogo.

122 reunido (06/06/2022)



Assunto:

Foi realizada um discusséo para realizar o plano de pesquisa requisitado
pelo PDTCCDS. A escolha dos artigos foi feita, além de idealizar o MER e fazer
uma observacéo sobre os resultados das pesquisas produzidas.

132 reuni&o (20/06/2022)
Assunto:

Estudos sobre as regras ABNT foram concluidas, além da juncao de
artigos para concretizar o plano de pesquisas.

142 reunido (26/06/2022)
Assunto:

Processo de animacéo de sprites e estudo de exponenciais e ldgica
aplicada.

152 reunido (08/07/2022)
Assunto:

Discussao sobre a histéria do jogo e aplicacéo da plataforma Notion para
diviséo de tarefas.

162 reunido (30/07/2022)
Assunto:

Visualizacdo das tarefas e inicio do desenvolvimento delas. Essas
atividades foram formuladas pelo integrante Andrei de Oliveira Athaide, que
monitorou todos 0s outros participantes.

172 reunido (07/08/2022)
Assunto:

Finalizacdo das tarefas: Andrei de Oliveira Athaide, Felipe Silva de
Oliveira, Joas Pereira Moreira e Tiago Siqueira Tavares fizeram individualmente
estudos da documentacdo da Ursina, montando um codigo capaz de rodar um
somples jogo de plataforma. Maria Leticia Fernandes Pereira e Rafael Simdes
Sousa montaram ideias de inimigos, personagens e telas paara entdo fazerem
as pixel artes e animacgoes.



182 reunido (13/08/2022)
Assunto:

Estudo de desenvolvimento de tiles e objetos orientados com o intuito de
gerar interatividade.

192 reunido (22/08/2022)
Assunto:

Entrevista com Kleber Andrade, programador com muita experiéncia em
criacdo de jogos. Diversas perguntas foram realizadas e muitas coisas foram
esclarecidas para poder seguir um caminho mais fixo.

202 reuniao (24/08/2022)
Assunto:

Mudanca de caminho a ser seguido, antes o jogo iria ser medieval, agora
se tornou uma historia ecolégica. Comeco de pixel arte dos novos personagens
e das novas telas.

212 reunido (03/09/2022)
Assunto:

Discusséao sobre a programacé&o do novo projeto, apresentacao dos novos
personagens e estudos sobre a animacédo dos mesmos.

222 reuniao (09/09/2022)
Assunto:

Desenvolvimento das primeiras musicas do jogo.

232 reunido (10/09/2022)
Assunto:

Foi compartilhada entre todos um esboco doas musicas e da nova histéria.

242 reunido (23/09/2022)

Assunto:



Foi demonstrado métodos para a criagdo de mapas no jogo e uma ideia
inicial para a tela de menu. Além disso foram feitas novas musicas.

252 reunido (02/10/2022)
Assunto:

Foram discutidos novos métodos para a programacao e organizacao de
arquivos.

262 reuniao (14/10/2022)
Assunto:

Estudos sobre a colisdo de personagens e criacdo de esbocos das
animagdes e mapas.

272 reuniao (16/10/2022)
Assunto:

Novas tarefas adicionadas no Notion feitas pelo Andrei de Oliveira de
Athaide.

282 reunido (19/10/2022)
Assunto:

Foi mostrada uma versdo completa da trilha sonora, dois sprites dos
personagens principais e trés dos inimigos.

292 reunido (29/10/2022)
Assunto:

Foi explicada a programacao feita e suas etapas. Apresentacéo das telas
e discusséao sobre novas adi¢cfes no jogo.

302 reunido (06/11/2022)
Assunto:

Estudos realizados com video aulas para acertar as colisdes dos
personagens e do mapa.



312 reunidao (18/11/2022)
Assunto:

Apresentacao da programacéo de um outro jogo em paralelo para poder
treinar e testar as colisdes dos objetos.

322 reuniao (19/12/2022)
Assunto:

Revisdo geral de testes e bugs do jogo, novamente a corre¢ao de algumas
colisdes.

33?2 reuniao (20/11/2022)
Assunto:

Foi estudada a aplicacdo de texturas mais complexas para aplicar no
projeto.

342 reuniao (29/11/2022)
Assunto:

Reunido de pré apresentacéo, criacdo de slides, tiles, e masicas para
separar a apresentacgao.



CONSIDERACOES FINAIS OU CONCLUSAO

Percebemos que o mercado de jogos esta cada vez mais abrangente e
se adequando ao cotidiano de seus respectivos publicos. Com esse pensamento
em mente, Frutecos foi feito para abranger uma larga faixa etaria, com elementos
gue agradem o maximo possivel de futuros jogadores.

Com uma atmosfera chamativa, pensamos em passar uma mensagem
sobre a situacdo que nao so6 o Brasil, mas o0 mundo todo esta presenciando, que
sdo os desastres ambientais com um foco no derramamento de petréleo e os
seus maleficios para a fauna e a flora do local.

Além disso, apo6s as pesquisas feitas, concluimos que os jogos eletrénicos
podem ser uma ferramenta poderosa para 0 processo de educacao,
conscientizacdo e desestresse, principalmente apds o cenario de pandemia,
onde o0s jovens se encontraram em uma situacao de isolamento e falta de contato
com pessoas do seu circulo social, agravando os quadros de ansiedade e
depresséo. Portanto, Frutecos também veio como um auxilio para essas
pessoas.



REFERENCIAS

MOITA, Filomena Maria Goncgalves da Silva Cordeiro. Games: contexto
cultural e curricular juvenil. Repositério UFPB, 2022. Disponivel em:
https://repositorio.ufpb.br/ispui/handle/tede/4957. Acesso em: 19 de junho de
2022.

OLIVEIRA, Rafael Cajano. Utilizacdo de combustiveis fésseis no Brasil e suas
consequéncias ambientais, Repositério UFABC, 2020. Disponivel em:
https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/7537. Acesso em: 21 de
setembro de 2022.

SOUZA et al. (2022). Os Grupos de Gamers: Segmentacao de Mercado dos
Jogadores de Jogos Eletrbnicos. Scielo Brasil, 2022. Disponivel em:
https://www.scielo.br/[/bbr/a/BxJDFWRL66MgxcFgbv59X9c/?lang=pt&format
=html. Acesso em: 19 de junho de 2022.

SILVA, Samara. Jogos eletronicos: contribuicbes para o processo de
aprendizagem. Repositorio UFPB, 2022. Disponivel em:
https://repositorio.ufpb.br/ijspui/bitstream/123456789/1889/1/SSS22062016.
Acesso em 20/06/2022.

OLIVEIRA, Marcos Gabriel Nunes de; CRUZ, Maria Angelica Leite;
FERREIRA, Thalissa. Impactos causados pelo uso dos combustiveis fésseis
e 0 uso do biocombustivel como solucao viavel. RIC-CPS, 2021. Disponivel
em: http://ric.cps.sp.gov.br/handle/123456789/6774


https://repositorio.ufpb.br/jspui/handle/tede/4957
https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/7537
https://www.scielo.br/j/bbr/a/BxJDFwRL66MqxcFgbv59X9c/?lang=pt&format=html
https://www.scielo.br/j/bbr/a/BxJDFwRL66MqxcFgbv59X9c/?lang=pt&format=html
https://repositorio.ufpb.br/jspui/bitstream/123456789/1889/1/SSS22062016.%20Acesso%20em%2020/06/2022
https://repositorio.ufpb.br/jspui/bitstream/123456789/1889/1/SSS22062016.%20Acesso%20em%2020/06/2022

