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RESUMO

Com o aumento do nimero de refeicdes realizadas fora dos domicilios, cresce também
a preocupacao com a seguranga dos alimentos e sua responsabilidade ambiental. O
treinamento dos manipuladores € uma ferramenta essencial para transmissao dos
conceitos em boas praticas higi€nicas e ambientais e este pode ser realizado de uma
maneira ludica, através de jogos, capazes de estimular o seu raciocinio, reflexao e
motivagao. Objetivou-se neste trabalho o desenvolvimento de um game inteligente,
capaz de treinar e avaliar os manipuladores de alimentos através da coleta de dados
e direcionar uma intervengao especifica para cada erro identificado, contribuindo para
o aprendizado e a formacao continuada desses manipuladores. O game foi criado por
uma equipe composta de profissionais com diferentes expertises, baseada na
metodologia design science, passando pela identificacado do problema,
desenvolvimento de uma solucao, criacao de um artefato, realizacao de testes e
culminando na sua validagao através da simulacao de uma jogada. Com a simulacao
do game foi possivel identificar, através dos dados coletados, o nimero de cliques
inadequados em cada cena e sub cena bem como o tempo dispendido em cada uma
delas, o que possibilita uma intervencao individualizada e direcionada, evitando que as

nao conformidades identificadas voltem a ocorrer.

Palavras-chave: manipuladores de alimentos; game inteligente; boas praticas
higi€nicas e ambientais
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1 INTRODUGAO

A alimentagao fora do lar tem se tornado um habito cada vez mais comum e
incorporado ao dia a dia, seja pela escassez de tempo, seja simplesmente pelo prazer
de se alimentar, mas principalmente em virtude do crescimento socioeconémico que o
pais vem atravessando na Ultima década. Para endossar a perspectiva favoravel, dados
revelam que o brasileiro gasta cerca de 25% de sua renda com alimentacao fora do
lar e o setor de alimentacao tem participacao estimada em 2,7% do produto interno
bruto (PIB) brasileiro, com crescimento a uma média anual de 14,2% (ABRASEL, 2015;

IBGE, 2016).

O Relatdrio de Estimativa da Carga Global de Doencas Transmitidas por
Alimentos, revelam com base em dados entre 2007 e 2015, que anualmente até 600
milhGes de pessoas no mundo adoecem apds ingerir alimentos contaminados, o que
representa quase uma em cada dez pessoas. Deste total, 420 mil vao a dbito, sendo
125 mil menores de cinco anos (WHO, 2015). Pesquisa realizada pela Secretaria de
Vigilancia em Saude (SVS), do Ministério da Salde, entre 2007 e 2016, demonstrou a
ocorréncia de 6.632 surtos de DTAs (doencas transmitidas por alimentos),
principalmente nas regides sudeste (43,8%), sendo a categoria de
restaurantes/padarias, responsaveis por 16,2% dos casos ocorridos no Pais (Brasil,

2016).

Em um estabelecimento produtor de alimentos, a qualidade do produto pode
ser definida como um conjunto de condicdes e cuidados, desde a obtencao da matéria-
prima, passando por toda etapa do processo produtivo até o momento da sua

distribuicdo e utilizacdao. Porém a qualidade neste setor ndo se restringe somente a

27

Alimentos: Ciéncia, Tecnologia e Meio Ambiente —Vol. 1 — N. 4



WOI0 YUIPIO 6 FDBD< .
c10ucEs’ 1ecuotoRise | .
” 4

200 INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

producao de produtos com qualidade higi€nico-sanitarias, mas também envolve,

dentre outros fatores, a responsabilidade socioambiental (Pospischek et al., 2014).

Entre os fatores que podem afetar a qualidade do produto, destaca-se o
manipulador de alimentos (Leite et al., 2011), que representa um elo de grande
importancia para medidas de controle da contaminacdo dos produtos alimenticios,
visto que o homem é um dos principais responsaveis pela transmissdao da
contaminacao microbiana aos alimentos através de habitos de higiene inadequados e

por praticas indevidas, muitas vezes por falta de conhecimento (Goes et al., 2001).

Uma das maneiras de garantir a qualidade higiénico-sanitaria dos alimentos é o
programa de educacao continuada para esses profissionais (Nolla & Cantos, 2005).
Segundo Figueiredo et al. (2014), os treinamentos precisam ser pensados
estrategicamente antes de serem aplicados, necessitam ser planejados quanto aos
objetivos propostos, os contetidos que serdo abordados, bem como a forma como sera
aplicado, sempre levando em consideracao a realidade do local de trabalho através de

um diagndstico prévio.

Campos et al. (2002) destacam que a aprendizagem pode ser melhor
compreendida quando transformada em atividade IUdica, assim os estudantes sao
convidados a aprender de uma forma mais descontraida, interativa e divertida. Os
jogos podem ser utilizados como elementos motivadores e facilitadores do processo
de ensino e aprendizagem. Com isso, o objetivo dos jogos ou das atividades ludicas
nao se resume apenas em facilitar que o individuo memorize os assuntos abordados,
mas sim que ele seja capaz de promover o seu raciocinio, a reflexdao, o pensamento e,
consequentemente, a construgao ou reconstrucao do seu conhecimento (Santana,

2008). A abordagem educacional baseada em jogos digitais tem se destacado, por unir
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aspectos ludicos ao conteddo especifico, motivando o processo de aprendizado

(Machado et al., 2011).

Um game inteligente permite uma nova maneira de aprendizagem e
jogabilidade, pois cada caracteristica e acontecimento do jogo pode ser rastreado,
possibilitando o acompanhamento da evolucao do aprendizado, registrando cada
momento em que ele ocorreu. Com isso, € possivel detectar e corrigir os desvios do

processo educacional de maneira individual e em tempo real (Marques et al., 2015).

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um game inteligente
tendo como publico alvo os manipuladores de alimentos. Este jogo podera ser utilizado
tanto no treinamento quanto na avaliacdo dos manipuladores de alimentos através da
coleta de dados e intervencao, de maneira ludica, contribuindo para a sua formacao

continuada.

2 MATERIAIS E METODOS

A metodologia Design Science é direcionada ao desenvolvimento de artefatos
que possibilitem solucdes satisfatdrias de problemas praticos. Projetar, produzindo
sistemas que ainda nao existem, auxiliando na modificacao de situagOes existentes
para alcancar melhores resultados (Lacerda et al., 2013). Esta metodologia possui 5
fases, conforme a figura 1.

Para a criacao do game inteligente — “Dia na cozinha”, foi necessario definir as
cinco fases da metodologia modelo Desing Science para a realidade do produto

desejado, conforme apresentado na figura 2.

29

Alimentos: Ciéncia, Tecnologia e Meio Ambiente —Vol. 1 — N. 4



WOI0 YUIPIOE FBD<

c10ucEs’ 1ecuotoRise |

. . INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

.. RI0 DE JANEIRO
Campus Rio de Janeiro

Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5
Ambiente de Validac3o d
Atuaco O Identificaco da Concepgdo Logica esenvolvimento Testes Iniciais :r:e::l;"n: Atende
Y t N ’
Profissional Necessidade do Artefato do Artefato do Artefato ntiad Arsa Eiri ecessidade
Relevante
PROPOSTA DE ARTEFATO

Oportunidade para pesquisa
utilizando a abordagem Design Science

ARTEFATO FUNCIONAL
Abordagem Design Science praticada em laboratdrio, faltando o
teste pritico em campo com profissionais efou no contexto da drea fim

ARTEFATO TESTADO
Abordagem Design Science praticada em sua plenitude, como
teste pritico em campo com profissionais efou no contexto da area fim

Figura 1 — Fases da metodologia Design Science. Fonte: Sordi et al. (2015).

Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase §

Auséncia de ferramenta Consolidagiio dos Testes iniciais do idacs
Estabelecimentos para reviséo, 1onna§§\0 IeCUISos para o felah) game Dia na g?;‘:zgéz;:hia’_ﬁ ¢
produtores de continuada e avaliagiio desenvolvimento do Cozinha - versio alfa versio beta
alimentos do manipulador de produto.

alimentos

O game Diana
Cozinha atende
a necessidade?
E relevante?

Figura 2 - Fases da metodologia Design Science aplicadas ao game inteligente.

Fase 1

Como um dos grandes problemas relacionados a estabelecimentos produtores
de alimentos é a eficacia e a eficiéncia dos treinamentos, foi necessario o
desenvolvimento de uma lista de verificagdo que integre tantos os quesitos higiénicos
como ambientais, para a identificacao das principais nao conformidades encontradas.
A lista de verificacao foi desenvolvida a partir de uma pesquisa bibliografica em artigos
cientificos, uma analise critica das principais legislages vigentes - Resolucao RDC n®
275 de 21 de outubro de 2002, a Resolucao RDC n© 216 de 15 de setembro de 2004,
a Portaria CVS n° 5 de 9 de abril de 2013 e a lista de verificacdao de boas praticas
ambientais (BPA) em servicos de alimentacao (Colares et al., 2014).

A lista resultou em 200 itens de avaliagdo, distribuidos em: edificacdo e

instalagdes / higienizacdo; equipamentos, moveis e utensilios; instalagdes sanitarias e
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vestiarios; instalacdes sanitarias e vestiarios; abastecimento de agua, manejo de
residuos, abastecimento de gas; recebimento e armazenamento de matéria-prima,
ingredientes e embalagens; pré-preparo e preparo do alimento; transporte do alimento
preparado; manipuladores, documentos, além de um ultimo item que avalia a condigao
geral do estabelecimento, classificando-o 100% a 76% de atendimento dos itens
(6timo), 75% a 51% de atendimento dos itens (bom) e 50% a 0% de atendimento
dos itens (regular).

A lista de verificacao foi aplicada em uma visita técnica realizada em um
estabelecimento produtor de alimentos, com o intuito de identificar as principais nao

conformidades e assim, posteriormente, pensar na criagao de um game.

Fase 2

Para a criacado do game, inicialmente foi necessario buscar uma equipe
multidisciplinar, com expertises na area de desenvolvimento de jogos e apresentar a
proposta do trabalho. Apos foram realizadas sessOes de brainstorm junto a equipe, a
respeito do tema e as caracteristicas do jogo para a sua concepcao, abordando pontos
chave como os temas que serao abordados para a sensibilizacao dos manipuladores
de alimentos; o tempo disponivel para um treinamento e com isso chegar em um
tempo estimado para que o manipulador possa jogar e finalizar o jogo no tempo
determinado; se ele sera ou ndo em primeira pessoa; que ele seja capaz de gerar um
banco de dados completo e que use os conceitos da neuropedagogia. Além disso, o
jogo deve contemplar caracteristicas como ser lidico e simular a realidade de uma
cozinha, ser capaz de gerar uma avaliacdo dos participantes e apresentar estimulos

aos jogadores para conduzi-los as agdes necessarias.

31

Alimentos: Ciéncia, Tecnologia e Meio Ambiente —Vol. 1 — N. 4



WOI0 YUIPIOE FBD<
c10ucEs’ 1ecuotoRise |

. . INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

.. RI0 DE JANEIRO
Campus Rio de Janeiro

Para um melhor entendimento da realidade de uma cozinha, foi realizada uma

visita técnica em um restaurante universitario, no municipio do Rio de Janeiro, para

fomentar o imaginario da equipe.

Fase 3

A Figura 3 ilustra a relagdo dindmica entre os profissionais atuantes no
desenvolvimento do jogo. Neste formato, o fluxo do desenvolvimento do trabalho
consiste em o0 especialista da area — nutricionista - passar as soluces para o seu
problema ao game designer, este por sua vez é responsavel pela transmissdo de
informagdes a equipe e esta retornara ao especialista para verificar se as informacoes

estao coerentes, sendo um processo ciclico e ndo estatico.

AW Y . S

Programador llustrador Animador Musicista

Figura 3 - Relacao dindmica entre os profissionais na elaboracao do game inteligente.

A etapa seguinte culminou no desenvolvimento do Game Development
Document (GDD), que consiste no apanhado geral de funcionamento do jogo e sua
linha de raciocinio, no qual foram selecionados e desenvolvidos os cenarios e as

atividades que serao realizadas, para posterior criacao do storyboard, do roteiro e das
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fases testes do jogo e por fim, a sua versao final. Para isto, passa-se pelas etapas de
roteiro e storyboard.

O roteiro consiste em dar a base do que ira ocorrer no game, caracteristicas
como a mecanica do jogo, que se baseara no controle do protagonista que é feito
através de interacOes no cenario utilizando o mouse (point-and-click), no qual o
jogador devera utilizar os objetos no cenario e realizar acOes e interacdes para avancar
nas tarefas. O jogo apresentara como barreira o travamento da tela subsequente caso
a tarefa da tela em questao nao seja realizada corretamente. O tempo para finalizar o
game, ou seja, realizar todas as etapas e atividades necessarias, é de
aproximadamente 5 minutos.

Foi criada uma tela de entrada, na qual ocorre a identificacao do jogador, com
as informagdes: nome, cargo e estabelecimento. Para a jogabilidade, foram
desenvolvidas trés cenas, que abordardo as etapas do processo produtivo, como a
recepcao, o pré-preparo, o preparo € a manutencao do alimento para consumo. Em
todas as cenas serao abordados temas relacionados as boas praticas higiénica e boas
praticas ambientais.

O storyboard consiste na combinacgao de todos os elementos que irao compor o
jogo, em pequenas cenas acompanhadas de um texto, ou seja, sao as atividades
esperadas para o jogador. O conjunto de storyboards forma um compilado de histérias
gue sao entremeadas para formar o enredo do jogo. Tendo isso definido, a arte do
jogo pode ser produzida (Marques et al., 2015).

A versao alfa do jogo deve ser testada pela propria equipe de criagdo com o

intuito de verificar se foi cumprido o que estava determinado no storyboard. Na versao
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beta, o jogo ja esta jogavel, porém nao esta finalizado, ainda sao identificadas algumas
nao conformidades, realizados alguns ajustes e lapidacdes para a versao final.

Para a criacdo do game foram utilizados trés softwares ja existentes, um para
0 jogo, um para gerar os graficos e um para o servidor, porém foi necessario realizar
adaptacoes para o formato do game. Para o jogo, foram utilizados as tecnologias
(softwares): phaser js (uma biblioteca, responsavel por desenvolver como por
exemplos as cenas, os cliques), electron (biblioteca responsavel por fazer uma
tecnologia rodar sem a necessidade da internet) e visual studio code (ferramenta
necessaria para utilizar as bibliotecas e as linguagens). As linguagens, responsaveis
por definir uma regra da escrita dos cddigos, sendo a maneira através do qual ocorre
a comunicacdo com a maquina e cada linguagem tem a sua comunicagao propria,
utilizadas foram Hypertext Markup Language (html) (usado para criar a pagina do
formulario de cadastro), css (utilizada para deixar a pagina html criada com
caracteristicas proprias como o estilo da fonte, a cor, posicao da imagem, entre outros)
e java script (o game foi praticamente todo criado nessa linguagem, pois ele é
responsavel pelas funcdes do jogo, o ele precisa fazer para cumprir o seu objetivo, ou
seja, pela parte logica do jogo).

O servidor é o local onde fica o banco de dados e onde os dados sao
armazenados. Ele utiliza as tecnologias Apache (responsavel por habilitar, disponibilizar
o servidor na internet) e Phpmyadmin (responsavel por gerenciar o banco de dados
para ser acessado tanto pelo jogo quanto para os graficos). O game foi desenvolvido
para a versao Windows, porém ele pode rodar também em Linux. Além disso, existe a

possibilidade da portabilidade para outros dispositivos como celulares e tablets.
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Sera possivel através do jogo, considerando a sua perspectiva, ser um game
inteligente, simulando a realidade do dia a dia de um manipulador de alimentos, além
de permitir uma avaliacao individual, através dos dados gerados, no qual sera possivel
identificar as principais dificuldades, e intervir sensibilizando de forma mais especifica
e eficaz. O jogo possui especificidade diferente na parte de avaliacao e na de
intervencdo. Na avaliacdo, ocorrera avaliacao de cliques — quantos cliques o jogador
utilizou para cumprir a atividade; e tempo — quanto tempo ele demorou para cumprir
a atividade e o acionamento dos estimulos. Passado o tempo determinado por cena
ou verificando inumeros cliques desnecessario, a inteligéncia do jogo sera acionada
gerando estimulos, que podem ser visuais, sonoros ou motores, desenvolvidos a partir
de um design cognitivo. Sera possivel verificar na coleta de dados em quais etapas o
jogador conseguiu realizar as tarefas sozinho e em quais etapas houve a necessidade

da intervencao da inteligéncia do jogo.

Fase 4

A equipe de desenvolvimento atuou na analise do jogo na versao alfa visando
evolui-lo para a versao beta. Esta versao tem por objetivo verificar se pelo nutricionista,
se a versdo esta coerente e contempla as caracteristicas essenciais. E 0 momento de
captar os feedbacks e corrigir os detalhes antes da versao final, pois qualquer erro

pode interferir nos resultados.

Fase 5
O teste da versao final do game inteligente foi feita através da simulacdao por
um especialista na area de nutricdo, avaliando os quesitos de boas praticas de higiene

e boas praticas ambientais.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para validar o game Dia na cozinha, foi realizada uma simulacao pela
especialista em nutricdo, com o objetivo de ter certeza de sua mecanica, das
intervencdes através do acionamento dos estimulos, bem como a contemplacdo dos
quesitos de boas praticas higiénicas e ambientais, propostas inicialmente, para que o
jogo possa ser caracterizado como um game inteligente.

A Figura 4 ilustra capturas de tela do game, onde podem ser identificadas idéias

das atividades a serem desenvolvidas, como higienizacao de maos e hortalicas.

Figura 4 — Capturas de tela do game, exemplificando atividades propostas

Para cada etapa do jogo, dividido nas etapas mostradas na Tabela 1, existem
numeros de cliques necessarios em cada cena. A partir do numero de cliques ideal e o
numero de cliques efetuados pelo jogador, pode-se analisar o desempenho em cada

etapa.

Tabela 1 — NUmero de cliques necessarios para cada etapa do jogo

Cenas e Sub cenas Numero de cliques
Cena 1 — Vestiario 3
Sub cena 1.1 — Uniforme 3
Sub cena 1.2 — Higienizacao 4
Sub cena 1.3 — Saida do 1
vestiario
Cena 2 — Recepcao 11-35
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Cena 3 — Producao
Sub cena 3.1 — Pré-preparo
Sub cena 3.2 — Preparo
Sub cena 3.3 — Manutencao

= W N

Ainda, o jogo permite que seja avaliado pela nutricionista o tempo utilizado pelo
jogador em cada etapa de cada cena, como exemplifica a Figura 5 para a cena de

recepcao.

Figura 5 - Tempo de jogada (em segundos) na cena recepcao.

Na primeira cena, o vestiario, foram abordados os quesitos de boas praticas,
como a presenca de um uniforme limpo e separado da roupa que o manipulador vem
da rua, evitando a contaminacao cruzada; a necessidade da higienizacao das maos,
passando pelas etapas de limpeza, removendo as impurezas maiores com agua
corrente e sabonete antissépticos e alcool 70% para a sanificacdo; torneira sem o

contato manual, com acionamento por pedal; lixeira com tampa e acionamento por
37
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pedal e porta sem macaneta. Foram abordados quesitos ambientais como o uso de
pedal para acionamento da agua, evitando o seu desperdicio; o uso de lixeira apenas
para o descarte de papel toalha; presenca de interruptor, estimulando o seu uso e ao
final da cena, ocorre a penumbra da mesma, no qual permite lembrar ao jogador a
necessidade de apagar as luzes.

Na cena 2, adrea de recebimento, os quesitos de boas praticas ficam
evidenciados com o uso de monobloco proprio do estabelecimento, ao invés de usar
as caixas provenientes do fornecedor, a separagao de alimentos proprios dos
impréprios para consumo e o uso de revestimento de cor clara e de facil higienizagao
no piso e na parede. Quanto aos quesitos de boas praticas ambientais, ha o uso de
lixeiras de coleta seletiva.

Na cena 3, que aborda as etapas de pré-preparo, preparo e manutencdo, os
quesitos de boas praticas de manipulagao ficam evidenciados no uso de torneiras com
acionamento por pedal; bacia com produto sanitizante para a higienizacao do alimento;
tabua e utensilio especifico para o produto; o uso de coloracdao diferenciada do
alimento, indicando a qualidade do mesmo, de modo a evitar o seu uso
inadequadamente; lixeira com tampa e acionamento por pedal e presenca de
equipamento refrigerado para manutencao do produto. Quanto aos quesitos
ambientais, podemos destacar o uso da torneira por pedal, evitando o desperdicio de
agua; a bacia com agua na marcagao correta com agua e sanitizante para a
higienizacao do produto, evitando o desperdicio tanto de agua quanto de sanitizante,
visando nao agredir o meio ambiente; uso de equipamento refrigerado para a

manutencado do produto, evitando que o mesmo deteriore e cause um desperdicio.
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A simulacao do jogo permitiu verificar foi capaz de contemplar os quesitos de
boas praticas higiénicas e ambientais, bem como a intervencao do prdprio jogo através
do acionamento dos estimulos, o que possibilita a avaliacao do usuario, cena a cena,
quanto ao numero de cliques, tempo em cada cena e o numero de intervencoes
realizadas, ou seja, ele cumpriu o papel de um game inteligente.

Essa perspectiva corrobora o estudo de Marques (2017), no qual os jogos
inteligentes para computador permitiram rastrear refinadamente todas as reagoes dos
jogadores, e permitiram tracar o perfil cognitivo de suas habilidades e deficiéncias. Os
jogos sérios, mesmo que virtualmente, possibilitam a pratica simulada do dia a dia de
um manipulador de alimentos, o que permite que o mesmo possa identificar os erros
e acertos cometidos na realidade do servico. Segundo Herpich et al. (2013), os jogos
sao ambientes simulados que possibilitam testar, acertar e errar diversas vezes,
respeitando o tempo cognitivo do educando, auxiliando para no seu aprendizado e
aplicacao pratica.

Apesar de ser uma versao sintetizada, o game pode ser expandido,
possibilitando além de uma avaliacao individual, uma avaliacdo global de uma equipe
inteira, de um ou de inUmeros estabelecimentos, através dos dados gerados pelos
softwares. Também podem ser propostos o desenvolvimento de novos graficos, de
acordo com o viés de estudo, como por exemplo um grafico de calor, no qual é possivel
identificar o local dos cliques realizados inadequadamente, permitindo identificar as

principais dificuldades e intervir de forma mais especifica e eficaz.
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4 CONCLUSOES

Apesar de ser uma versao sintetizada, o game “Dia na Cozinha” pode ser
expandido, em trabalhos futuros, inserindo mais etapas, mais elementos,
possibilitando além de uma avaliacdo individual e/ou uma avaliacdo global de uma
equipe, bem como de um determinado estabelecimento ou com a comparacgao entre
diversos estabelecimentos, através dos dados gerados, no qual sera possivel identificar
as nao conformidades e sua posterior intervencao, de forma individual ou global.

Com a criacao do game foi possivel verificar que é possivel trabalhar com os
manipuladores de alimentos através de outras metodologias de ensino que nao apenas
as formais, como principalmente aulas expositivas e basicamente tedricas. Como o
trabalho realizado por esses colaboradores requer um arduo esforco dispéndio de
energia, muitas vezes aproveitam o momento de um treinamento para descansar e
relaxar, ndo prestando atencao no conteldo lecionado, gerando um desperdicio de
tempo, logo o uso do jogo pode ser uma alternativa.

O game permite que seja um momento Unico, diferenciado, que pode ser visto
como um momento de fuga da rotina, despertando nos manipuladores de alimentos o
interesse em aprender. Logo pode ser um fator capaz de incentivar o processo de
aprendizagem, sem que haja a necessidade de decorar um conteldo e sim o incentivo

ao raciocinio através de uma simulagao da realidade da sua rotina de trabalho.
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