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“Vocé poderia me dizer, por favor, para onde devo caminhar a partir daqui?
Isso depende muito de onde vocé quer chegar.

Eu nao me importo muito onde—

Entao nao importa por qual caminho vocé siga,

—desde que eu chegue a algum lugar.

Oh, vocé certamente chegara a algum lugar,

se caminhar o bastante.”

(Lewis Carroll, Alice no Pais das Maravilhas)



Resumo

A crescente presenca de dispositivos moéveis nos lares humanos tem fomentado a inte-
racao de animais de estimacao com essas tecnologias. Entre os animais mais populares
nas residéncias, estao os gatos, com comportamento complexo e caracteristicas bastante
peculiares. H4 uma quantia consideravel de aplicativos de jogos para felinos com o in-
tuito de promover bem-estar animal, porém o animal geralmente interage sozinho com
o dispositivo, sem interagao sincrona com seus tutores humanos. Além disso, ha uma
literatura ainda escassa no assunto de Interagdo Animal-Computador focada em gatos
e jogos interespécie. A proposta deste trabalho é desenvolver um jogo para dispositivos
moveis em que gato e humano possam jogar simultaneamente em um contexto compe-
titivo. Testes preliminares sobre a percep¢ao de cores com um grupo pequeno de gatos
nao confirmaram a existéncia de um ponto neutro de cor que pudesse ser utilizado como
base para mecanicas de jogabilidade. A partir disso, o jogo se concentrou em mecanicas
de interacdo que nao dependessem de cores, sendo desenvolvido na plataforma Unity e
disponibilizado para instalacdo em dispositivos moéveis com Android. A experiéncia de
interacao dos gatos e dos humanos com o jogo foi avaliada qualitativamente a partir de
gravacoes das interagoes dos felinos com o jogo e de entrevistas com os tutores. Os re-
sultados dessa pesquisa contribuem com hipéteses sobre o comportamento dos felinos em
relacao a tecnologia que podem ser explorados em trabalhos futuros e com reflexdes que
geraram melhorias no jogo interespécie criado. Ainda, o préprio jogo é uma contribuicao
significativa, oferecendo um recurso complementar para estimulo dos felinos e reforco de

vinculo com o tutor.

Palavras-chave: Interacao Animal-Computador. Gatos. Jogos. Dispositivos moveis.



Abstract

The growing presence of mobile devices in human households has fostered increased inte-
raction between pets and these technologies. Among the most popular domestic animals
are cats, known for their complex behavior and distinctive characteristics. Although
there is a considerable number of game applications aimed at feline entertainment and
well-being, cats typically interact with these games independently on the device, without
synchronous engagement with their human guardians. Furthermore, the existing litera-
ture on Animal-Computer Interaction focusing on cats and interspecies games remains
scarce. This work proposes the development of a mobile game in which cats and humans
can play simultaneously in a competitive context. Preliminary tests on color perception
with a small group of cats did not confirm the existence of a neutral color point that could
serve as a basis for gameplay mechanics. Consequently, the game centered on interaction
mechanics that do not rely on color. It was developed using the Unity platform and
made available for installation on Android mobile devices. The interaction experience
of both cats and humans was qualitatively evaluated through video recordings of feline
gameplay and interviews with their guardians. The results of this research contribute
hypotheses about feline behavior in relation to technology, which may be explored in
future studies, as well as insights that informed improvements to the interspecies game
developed. Additionally, the game itself stands as a significant contribution, offering a
complementary resource for stimulating cats and strengthening the bond between them

and their guardians.

Key-words: Animal-Computer Interaction. Cats. Games. Mobile Devices.
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1 Introducgao

Nos tltimos anos houve um grande aumento do uso de dispositivos méveis no
Brasil. Segundo uma pesquisa apresentada no Portal FGV (2024), hd 1,2 smartphones
por habitante e 258 milhoes de celulares inteligentes em uso no pais. Esta forte presenca
da tecnologia nos lares se expande para além dos usuarios humanos, alcancando também
os animais domésticos, que passam a ter contato com diferentes dispositivos. Hoje em dia,
é recorrente encontrar em redes sociais videos ou fotos de animais domésticos interagindo
com dispositivos tecnologicos.

Dentre os animais de estimacao, os gatos sao populares nos lares, devido a ca-
racteristicas da espécie como a autonomia, a necessidade de cuidados mais simples e a
capacidade de se adaptarem a espagos menores (BLANES, 2024). Somado ao grande
numero de smartphones, a presenca dos gatos no dia a dia de varias familias favoreceu
que entrassem em contato com essa tecnologia.

Buscando entreter e estimular os gatos, aplicativos de smartphone sao uma boa
alternativa em um ambiente restrito e seguro (TESTONI, 2020). Geralmente, aplicativos
de jogos desenvolvidos especificamente para gatos tém como objetivo despertar instintos
naturais dos felinos, estimular a caga, aumentar a felicidade e reduzir o estresse (S2 Pets,
2021).

Mesmo com varios aplicativos de jogos para felinos disponiveis, ha oportunidades
de fornecer uma experiéncia de maior qualidade para o animal. Por exemplo, a grande
maioria desses aplicativos compreende apenas jogos em que o animal interage sozinho com
o dispositivo apds uma breve configuracao, sendo que a alternativa de um jogo no qual
humanos interagem diretamente com os gatos nao foi muito explorada, o que reflete na
limitada quantidade de estudos relacionados ao tema.

Trindade et al. (2015) constatou em sua pesquisa que a maioria dos jogos para
gatos nao contém elementos multijogadores devido a limitagao de espaco nas telas dos
dispositivos. Para chegar a uma experiéncia simultdnea entre gato e humano com um
unico aparelho, ainda seria necessario o uso da mesma tela, o que torna complicado
manter o felino e o humano interagindo pelo mesmo meio de entrada. Por isso, o uso de
outro dispositivo em paralelo, como um controle de videogame, pode facilitar a interacao
para o jogador humano.

Além disso, os felinos possuem um sistema sensorial diferente dos humanos, o que
pode ser explorado para criar uma experiéncia multijogador assimétrica, considerando a
limitacao visual felina para o desenvolvimento de mecanicas interespécies.

Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo criar um jogo multijogador
entre gatos e humanos que use as diferencas no sistema sensorial visual das espécies como
parte da mecanica de jogo com a finalidade de estimular o instinto felino.

Os seguintes objetivos especificos sdo parte dessa pesquisa:

 Identificar diferencas entre o sistema visual dos gatos e dos humanos com foco na
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percepgao de cores;

e Propor um game design para um jogo de caca competitivo entre gatos e seus tutores

em um dispositivo moével com mecanicas baseadas na percepcao de cores;
» Desenvolver o jogo proposto usando a engine Unity;

o Avaliar a experiéncia dos gatos e dos tutores ao interagirem por meio do jogo de-

senvolvido em uma perspectiva qualitativa.
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2 Fundamentacao teodrica
Este capitulo contém os principais conceitos utilizados para embasar a pesquisa

na area de Interagdo Animal-Computador e fundamentar decisdes de game design.

2.1 Interacdo Humano-Computador

A Interagao Humano-Computador (IHC) é uma disciplina que possui foco em es-
tudar todos os fenomenos da interacao entre um ser humano e interfaces de sistemas
computacionais, envolvendo o projeto, a implementagao e a avaliagdo de sistemas intera-
tivos para uso humano (BARBOSA et al., 2021).

Segundo Hewett citado por Barbosa et al. (2021), os objetos de estudo de THC

podem ser agrupados em cinco tépicos inter-relacionados:
1. Natureza da IHC: modelos tedricos e raizes intelectuais da area;

2. Uso e contexto de uso de computadores: como a interface de usuario se encaixa aos

diferentes contextos de uso dos seres humanos;

3. Caracteristicas humanas, capacidades cognitivas, natureza da comunica¢gdo humana

e requisitos fisicos e fisiologicos;

4. Sistema computacional e arquitetura de interface: componentes relacionados a es-
trutura de controle e aspectos representacionais de interagdo para comunicar infor-

macao entre humanos e maquinas;

5. Processos de desenvolvimento: design e engenharia relacionados com a metodologia

e praticas do projeto de interfaces.

A THC surgiu no comego dos anos 1980 como uma area de especialidade da Ciéncia
da Computagdo. A area retine uma variedade de campos de pesquisa e praticas semi-
independentes dentro da informatica centrada no ser humano (CARROLL, 2014).

No final dos anos 1970, houve um grande crescimento na demanda dos compu-
tadores pessoais, transformando qualquer pessoa do mundo em um potencial usuario de
computador e destacando as deficiéncias dos computadores em relagao a qualidade de uso.
Oportunamente, ocorreu na mesma época o surgimento da ciéncia cognitiva, que estuda
as inteligéncias e a mente humana. Unindo as necessidades praticas de IHC para o uso de
computadores e os avangos relacionados ao entendimento de processos cognitivos, a ITHC
foi um dos primeiros projetos de “engenharia cognitiva”, aplicando conhecimentos sobre
a mente humana para produzir melhores tecnologias.

Conforme apontado por Carroll (2014), o foco inicial da ITHC foi a usabilidade
(a extensdao em que um sistema permite que usudrios realizem tarefas com efetividade e
satisfacdo dentro de um contexto de uso) que, com os avangos da &area, deu espago para

componentes mais ricos e complexos que incluem qualidades como diversao, bem-estar,
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suporte para desenvolvimento humano e outros. Dessa forma, a Experiéncia de Usuario
(UX), que pode ser entendida como todas as respostas e percepgdes dos usudrios que
resultam do uso ou da antecipacao de uso de um produto ou sistema (ISO, 2019), acabou
se tornando um dos alvos mais abrangentes de estudos sobre a interagao entre pessoas e

sistemas computacionais.

2.2 Interacao Animal-Computador

Segundo Mancini (2011), os animais possuem um importante histérico com tecno-
logia em diversas areas como, por exemplo, os estudos sobre pombos feitos por Skinner,
maquinas de ordenha de vacas automatizadas e coleiras de rastreamento de animais. Os
primeiros estudos de Intera¢ao Animal-Computador (IAC) foram apresentados como con-
tribuicoes particulares no campo de IHC.

A TAC foca em compreender melhor os fenomenos relacionados a interagoes de
animais com tecnologias computacionais variadas, estabelecendo estudos sobre o impacto
da tecnologia nas vidas dos animais, como melhorar a vida dos animais por meio de
tecnologias e como desenvolver essas tecnologias de forma ética e responsavel. Mancini
(2011) também defende que a IAC estd em um momento bastante oportuno gracas ao
desenvolvimento tecnologico e aos avancgos de estudos sobre a cogni¢do animal.

De acordo com a Animal-Computer Interaction Conference (2025), os principais
objetivos da TAC sao:

« Estudar e teorizar a interagao entre animais e tecnologia em contextos naturais, seja
a interacao direta ou indireta, entre dois elementos ou distribuida, ativa ou passiva,

sincrona ou assincrona;

o Desenvolver tecnologias centradas nos animais que possam melhorar seu bem-estar,

ajudar em suas atividades e fortalecer as relagoes interespécie;

o Fundamentar abordagens multidisciplinares centralizando os animais e permitindo

que eles participem do processo de design como contribuintes.

A Animal-Computer Interaction Conference (2025) também descreve que a TAC
estende o seu campo de estudo para interacoes computacionais referentes a todos os ani-
mais, incluindo seres humanos. Consequentemente, adota-se uma perspectiva multiespécie
e multidisciplinar nessa area, permitindo incluir a melhoria do bem-estar animal e das
relagdes entre animais e humanos, assim como também descobrir aplica¢oes inovadoras e
fortalecer e expandir métodos e teorias. Contudo, a IAC enfrenta desafios consideraveis
e complexos atualmente.

A complexidade de entender a perspectiva animal para proporcionar bem-estar e

apoio é uma dificuldade recorrente. Segundo Hirskyj-Douglas et al. (2018), mesmo que
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uma interacdo animal seja capturada, a intencdo e o significado muitas vezes nao sao
verificaveis, porque é desconhecido o que e o quanto um animal consegue interpretar do
mundo com base em suas agoes. Devido a isso, a IAC busca explorar meios de entender o
ponto de vista do animal, observando comportamentos e mudancas fisiolégicas resultan-
tes de suas interagoes com tecnologias. Fundamentar abordagens centradas em usuarios
animais para o design de tecnologias permite que eles participem no processo de design
como contribuintes (MANCINI; LAWSON; JUHLIN, 2017).

Outro grande desafio é a remocao de vieses humanos ao estudar os animais em
contato com tecnologia. Como a visao humana possui valores que nao sao necessariamente
compartilhados com outros animais, é importante que os estudos de IAC sejam centrados
na perspectiva nao humana. Por essa razdo, é preciso criar e procurar métodos para
alcangar um nivel de compreensao e reduzir a arbitrariedade e viés humano nas escolhas
feitas durante o processo de design (MANCINI; LAWSON; JUHLIN, 2017).

Finalmente, a multidisciplinaridade da IAC é complexa e engloba conhecimentos de
varias areas, como por exemplo, a biologia (ergonomia animal, cogni¢ao, comportamento,
bem-estar etc.), a tecnologia (informdtica, engenharia, design e computagao) e estudos
culturais (geografia, antropologia e etnografia) (Animal-Computer Interaction Conference,
2025). Isso tudo faz com que os pesquisadores de IAC busquem colaboragao intensa com

outras areas.

2.3 Felinos domésticos: aspectos biolégicos e comportamentais

Através dos anos, os gatos desenvolveram uma curiosa relacdo com os humanos.
Registros apontam que os primeiros gatos domésticos foram encontrados no Egito em
1600 a.C. (BEAVER, 2005). Com a expansao dos gatos no mundo e com a intensificagdo
da convivéncia dos felinos com humanos, o comportamento desses animais gradualmente
foi se moldando até chegar ao que conhecemos atualmente.

O comportamento felino é bastante complexo e possui grande valor de estudo.
Os gatos sao animais que, mesmo apoés terem sido domesticados pelo humano, ainda sao
independentes e com caracteristicas bastante peculiares. O entendimento da visao dos
felinos, comportamento de caga, comportamento de brincadeira e problemas gerados pela
falta de estimulo sao de extrema importancia para o entendimento de como o mundo é
percebido pelos gatos. Explorar esse campo vai além da contribuicdo cientifica, sendo
também importante para fortalecer os vinculos entre humanos e gatos e para promover o

bem-estar felino e humano.

2.3.1 Anatomia e fisiologia do olho felino

O olho felino apresenta diferencas significativas em relagao ao olho humano. De

acordo com Beaver (2005), a cérnea, camada que cobre a regiao frontal do olho, que
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protege e capta a luz, e a lente, estrutura responsavel pelo foco da visao, sdo mais largas e
curvas nos gatos do que em suas contrapartes humanas. A sua lente é menos flexivel que
a humana, o que torna dificil ajustar o foco de visao em diferentes distancias. O formato e
tamanho dessas duas estruturas limitam a visao dos gatos o que reduz a nitidez visual em
longas distancias. Os felinos enxergam melhor a curta e média distancia, mas apresentam
pior foco para objetos muito distantes. Seu campo de visao mais largo que o de um
humano e possuem melhor captacao de luz e percepcao de movimento, caracteristicas
necessarias para seu comportamento predatoério.

A 1ris é a parte colorida do olho que é responsavel por controlar a luz que entra
através da pupila, que nos gatos possui formato de fenda vertical e pode se expandir para
melhor captacao de luz. H4 também o tapetum lucidum, uma estrutura localizada atras
da retina que possui varias camadas de células iridéides que refletem a luz de volta aos
fotorreceptores, possibilitando que os felinos enxerguem com até 1/6 da luz necessaria
para humanos.

A retina é um tecido que reveste o interior do olho e passa os sinais visuais através
do nervo 6ptico para o cérebro (Bow Wow Meow Pet Insurance, 2024). Esse tecido contém
células fotorreceptoras que sao os bastonetes e os cones. Os bastonetes sao células sensiveis
a luz responsaveis pela visao em condi¢des de baixa luminosidade. Ja os cones sao células
responsaveis pela visao colorida. Humanos e gatos possuem bastonetes e cones em suas
retinas. Beaver (2005) destaca que, para cada um cone os gatos possuem 25 bastonetes,
enquanto para humanos sao 20 bastonetes por cone.

Sendo assim, considerando anatomia geral dos olhos dos gatos, o formato da cérnea
e das lentes para captar luz, pelo tapetum lucidum que estimula os fotorreceptores e pela
taxa maior de bastonetes por cone, é possivel afirmar que os olhos dos gatos sao fortemente
estruturados para se adaptar em ambientes de pouca luz. A pupila vertical ajuda a impedir
a entrada de muita luz Tais informagcoes sao cruciais no desenvolvimento de jogos para
gatos, considerando também o contraste e os movimentos com diferentes velocidades dos
elementos para explorar adequadamente a percepgao visual dos felinos. Ainda, torna-se
necessario utilizar uma configuracao pré-definida para o brilho da tela do dispositivo para

promover uma percepcao de luminosidade adequada.

2.3.1.1 Percepcao de cores pelos gatos

Os cones sao fotorreceptores da retina responsaveis pela visao colorida. Diferente
dos humanos que possuem trés tipos diferentes de cones (um para enxergar o azul, um para
verde e um para vermelho) (HELERBROCK, Rafael, 2020), o que permite a percepcao
de cores a partir do violeta na faixa de 400nm! até o vermelho na faixa dos 700nm, como

indicado na Figura 2. No entanto, os gatos possuem apenas dois tipos de cones (um para

I Um nanémetro é uma métrica utilizada para especificar o comprimento de onda da luz, o que determina

a cor perceptivel pelo olho.
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Figura 1 — Ilustracao das principais estruturas do olho felino
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enxergar o azul e outro para o verde) (BEAVER, 2005). Por terem apenas dois tipos,
sua sensibilidade fotépica é dicromatica, sendo mais sensiveis ao intervalo de duas ondas
espectrais de luz: ondas curtas proximas a 447nm partindo de um tom de azul, e ondas
de comprimento médio de aproximadamente 554nm, que representa um verde amarelado.
Cores fora dessas faixas dominantes podem ser indistinguiveis para os gatos, a Figura 3
ilustra uma representacao estimada de quais cores sao perceptiveis aos olhos dos gatos.
Identificar as cores que os gatos sao capazes de enxergar ou nao € de valor para desenvolver

0 jogo proposto neste trabalho.

Figura 2 — Representagao do espectro de cores visivel para seres humanos
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Figura 3 — Representagao estimada do espectro de cores visivel para gatos
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Clark e Clark (2016) realizaram um estudo para testar a existéncia de um ponto
neutro na percepgao da luz visivel pelos gatos. A pesquisa utilizou um protocolo de testes
rigoroso com a participagao de gatos treinados para discriminar cores. Os animais entra-
vam em uma sala e deviam distinguir luz monocromatica de luz branca. Uma distin¢ao
positiva levava o gato a se dirigir para o lado referente a luz monocromatica, enquanto
um resultado negativo faria o gato se movimentar para a luz branca. Para comprimen-
tos de onda de luz mais curtos (abaixo de 456nm) e comprimentos mais longos (acima
de 524nm), os gatos conseguiram distinguir com sucesso entre luz colorida e luz branca.
Entretanto, para comprimentos de onda intermedidrios (cerca de 505nm), eles falharam
em perceber diferencas, tendo uma taxa de acertos equivalente ao acaso.

Esse estudo apresenta uma forte evidéncia da localizagdo do ponto neutro de cor
na visdo dos gatos andlogo ao encontrado em humanos dalténicos vermelho-verde (deute-
ranopia).

Para desenvolver o jogo proposto neste trabalho, essa informacao ¢é critica, pois o
uso de um ponto neutro de cor pode possibilitar o desenvolvimento de um jogo em que
gatos e humanos joguem na mesma interface percebendo elementos diferentes devido as

capacidades visuais distintas.
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2.3.2 Comportamento de caga e brincadeira

Os gatos sdo animais que desde a infancia demonstram comportamento predatorio.
A partir da quinta semana de vida, os filhotes iniciam o desenvolvimento de comporta-
mentos de caca ao brincar, manifestam agdes como espreitar, perseguir e arcar o dorso,
que sdo essenciais para aptidao fisica e caga (BEAVER, 2005). Os felinos também brin-
cam individualmente: filhotes podem brincar por longos periodos de tempo e chegar a
exaustao. Gatos adultos tendem a brincar mais com pequenos objetos quando estao com
fome, fazendo da brincadeira um treinamento para caga solitaria. Ainda na vida adulta,
a brincadeira assume um papel importante na manutencao de suas habilidades de caca.

Beaver (2005) também afirma que brincadeiras sdo uma excelente forma de aprimo-
rar habilidades de caca e exercicio fisico, como por exemplo subir em um objeto pequeno
e segura-lo com as patas ou entdo bater com as patas no objeto. O tipo de brinquedo
possui grande influéncia para a brincadeira, quanto mais semelhante o objeto for a uma
presa, mais a brincadeira serd parecida com a caca. Assim, as brincadeiras que simulam
caga estimulam os comportamentos predatorios dos gatos, mantendo-os fisicamente ativos
e mentalmente engajados, o que pode gerar melhoras na satde geral e na qualidade de

vida do animal.

2.3.3 Problemas ocasionados por falta de estimulos adequados

O estresse ¢ uma das causas mais comuns para mudangas comportamentais em
gatos (BEAVER, 2005). Hospitalizacao, variagoes no ambiente, confinamento forgando,
trauma fisico, superlotacao, mudancas de rotina, alteragoes de horario, manejo imprevisi-
vel, exposicao continua a sons de alta frequéncia, espera prolongada e antecipatoéria, luto
e contencao sao apenas algumas das causas de estresse.

Segundo Beaver (2005), as anormalidades causadas por esses fatores variam ainda
mais que as causas, afetando diversos sistemas corporais, incluindo sinais como convul-
soes, medo, inquietagao, depressao, mudangas nas preferéncia alimentares, agressividade
e outros problemas que nao colaboram para o bem-estar felino. O estresse pode causar
uma intensa estimulag¢ao no simpatico, parte do sistema nervoso que prepara o corpo para
a resposta de “luta ou fuga”. Um felino sob condigoes prolongadas de estresse também
pode ter diminuicdo na resisténcia a doencas. As alteragoes no simpatico podem ser es-
pecialmente graves em gatos idosos, e a incapacidade de adaptacao pode resultar em uma
rapida deterioracao psicologica e fisiologica.

A falta de estimulos pode gerar comportamentos como masturbagdo, movimentos
excessivos de escavacao ao redor da tigela de comida ou caixa de areia e brincadeiras
agressivas extremas. Os tutores devem redirecionar esses comportamentos o quanto antes
para nao se tornarem comportamentos repetitivos cronicos, chamados de estereotipias
(BEAVER, 2005). A partir da falta de estimulos, o comportamento dos felinos pode ficar
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alterado comprometendo consideravelmente o bem-estar do animal. Sendo assim, destaca

a necessidade crucial de enriquecer o ambiente para proporcionar estimulos adequados

para o felino.
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3 Trabalhos relacionados

Nesta sec¢ao sao abordados trabalhos académicos com foco em atividades ludicas de
gatos em contato com tecnologia, assim como interagoes entre gatos e humanos mediadas
por tecnologia. Também é apresentado um levantamento de jogos para gatos feito através

de pesquisas em uma loja de aplicativos mobile.

3.1 Publicagoes académicas

Para selecionar as publicagoes académicas relacionadas ao tema, foi realizada
uma pesquisa na base de dados Scopus utilizando combinagoes diferentes das seguintes
palavras-chave: Animal, Cat, Computer, Human, Interaction.

Para a string busca contendo “human AND animal AND interaction AND com-
puter AND cat” foram obtidos 148 resultados. Para a filtragem, foram selecionados 8
artigos relacionados a TAC, THC e games. Apods a remocgao de duplicatas, os trabalhos

foram lidos e submetidos aos seguintes critérios:

o Critérios de Inclusao: Trabalhos em que gatos e humanos interagem diretamente
por meio de tecnologia e trabalhos que avaliam a reagao dos gatos apos

interagirem com tecnologia;

o Critério de Exclusao: Trabalhos que nao envolvem gatos.

Dos trabalhos selecionados, foram obtidos dois trabalhos sobre jogos mobile para
gatos e outros dois sobre jogos interespécies entre gatos e humanos intermediados por
tecnologia.

O estudo de Westerlaken e Gualeni (2014) propds um método para anélise e re-
finamento de design de produtos voltados para interacgoes lidicas mediadas digitalmente
entre humanos e animais. O método utiliza uma abordagem em Teoria Fundamentada na
qual, ao invés de realizar analise de dados a partir de hipdteses e pressupostos, os dados
orientam a anélise e direcionam a pesquisa. Para a obtencao dos dados, foi desenvolvido
um software chamado Felino, um jogo em que tanto o humano quanto o gato possuem pa-
péis importantes durante a interagao ludica. O jogo tem contexto de um aquario visto de
cima, onde peixes e outras criaturas podem ser capturadas pelo gato. O jogador humano
pode alterar atributos do jogo através de sliders como, por exemplo, tamanho, velocidade,
brilho e cor dos alvos. O humano também pode controlar um caranguejo através de um
joystick virtual. Quando o gato pega um peixe, surge uma esfera que cria um rastro de
pequenos caranguejos que seguem o caranguejo principal, se o caranguejo controlado pelo
humano pegar essa esfera.

Dezenove gatos participaram dos testes (10 fémeas e 9 machos). Todas as sessoes
de teste foram gravadas e analisadas com o software Elan. Os dados foram codificados em

oito categorias diferentes: Comportamento do Gato, Comportamento Humano, Estado do
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Jogo, Distragoes Externas, Informacao Incerta no Video, Fala, Toques do Gato e Interesse

Extra. Os dados analisados foram agrupados em trés categorias:

1. Rejeicao: Desviar o olhar, afastar-se, arrumar-se, distrair-se, acariciar-se e adorme-

cer;

2. Interesse: Olhar para a tela, cheirar o tablet, olhar para o lado do tablet, mudar de

posicao enquanto olha para a tela;

3. Interesse Extra: Olhar para o jogo seguindo um objeto especifico, tocar com as
patas, matar peixe, andar em cima do tablet, sentar sobre o tablet e controlar a

interface.

Com os segmentos de comportamento definidos e os dados das interagoes dos gatos

nas sessoes, obteve-se 7 principais resultados. Sendo eles:

1. Todos os gatos demonstraram interesse no jogo em algum momento da sessao e

cinco gatos demonstraram comportamento brincalhao;
2. Os gatos, no geral, apresentaram mais interesse nos peixes do que no caranguejo;
3. A interagao do humano com o tablet frequentemente gerou interesse no gato;

4. Os sons digitais gerados ao tocar no peixe e na agua causaram interesse extra do

gato pelo jogo;

5. Todos os gatos aceitaram a presenca humana, mantiveram-se calmos e as vezes

demonstraram comportamento afetivo com o humano;

6. O slider de velocidade obteve o maior impacto no gato se comparado aos sliders de

tamanho, cor e brilho;

7. Os gatos frequentemente demonstraram interesse extra no jogo ou no tablet sempre

que um peixe mergulhava para fora da tela.

Considerando os resultados obtidos através das interagoes dos gatos com o jogo,
derivaram-se seis sugestoes de design e refinamento para possivel evolucao do jogo: es-
timular mais o comportamento ludico dos gatos, alterar o comportamento e controle do
caranguejo, incentivar a interagdo humano-artefato, implementar diferentes tipos de au-
dio, avaliar o impacto da variacao na velocidade de certos elementos do jogo e avaliar as
possibilidades da lateral do tablet.

Esse trabalho apresenta informagoes fundamentais sobre como avaliar o comporta-
mento de gatos mediados por tecnologia, 6timas sugestoes de design, recomendagoes para
desenvolver um artefato com mais equilibrio na experiéncia animal e ideias de elementos

de jogabilidade entre humanos e animais.
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Trindade et al. (2015) desenvolveram um jogo com o objetivo de criar uma experi-
éncia digital competitiva em que um humano e um gato pudessem jogar simultaneamente
em um ambiente espacial. O jogo utiliza um projetor que exibe uma area interativa no
chao e utiliza dois dispositivos de entrada. Para o jogador gato, é colocado um sensor
Kinect para rastrear seus movimentos no espago projetado. O jogador humano utiliza um
controle Wiimote e se posiciona em frente a barra de sensor Wiimote. Com o Wiimote,
o jogador humano controla um cursor na tela. O jogo envolve interacdo com passaros
que escaparam de suas gaiolas: o gato deve ir atras dos passaros e toca-los para marcar
pontos, e o humano deve capturar os passaros com o seu cursor e arrasta-los para uma
gaiola na parte inferior central da tela. O jogo é desafiador para humanos e atrativo para
os gatos. Os jogadores podem interagir um com o outro, dado que o gato pode libertar
um passaro que o humano estaria segurando e o humano poderia usar o seu cursor para
distrair o gato dos alvos principais.

O jogo é composto por rodadas curtas e sucessivas, permitindo que o animal possa
se retirar da experiéncia a qualquer momento. O comportamento dos gatos no jogo foi
avaliado com base em suas reacgoes e resultou em um nivel de engajamento positivo. As
sessoes do jogo duraram acima de 20 minutos e o depoimento dos jogadores humanos clas-
sificou o jogo como desafiador. O trabalho apresenta um jogo competitivo com interacoes
entre humanos e gatos mediadas através da tecnologia. O uso de diferentes dispositivos
de entrada para o humano e para o gato, aliado a uma jogabilidade desafiadora para
o jogador humano sem comprometer a experiéncia e o bem-estar do felino, sdo 6timas
contribuigoes para o desenvolvimento de um jogo interespécies.

A pesquisa de Pons e Jaen (2016) envolve um estudo observacional para avaliar
o interesse de gatos por diferentes estimulos tecnoldgicos e formas de interacao. Para
isso, foi desenvolvido um jogo de ambiente inteligente com uso de diferentes dispositivos
tecnolégicos. O estudo nao sé considerou os estimulos como também a personalidade e a
idade dos gatos para o levantamento dos dados. Sete gatos participaram dos testes: trés
filhotes e quatro adultos. O ambiente onde foram realizadas as sessoes de testes tinha uma
area de brincadeira com um papel branco no chao de 180 centimetros de comprimento e
200 centimetros de largura. Trés tipos de estimulos diferentes (visual ndo tangivel, visual
tangivel, e auditivo) foram aplicados em nove atividades.

Para os estimulos nao tangiveis, um projetor posicionado a uma altura de 2,6
metros inclinado em um angulo de 60 graus foi usado. A projecao cobria a area de
brincadeira e apresentava ratinhos em movimento. Para os estimulos tangiveis, dois robos
— 0 Sphero e o Parrot Jumping Sumo — que podiam ser controlados por um humano por
meio de um aplicativo mobile foram adotados. Finalmente, para o estimulo auditivo, um
robo LEGO Mindstorms EV3 com alto-falantes foi usado.

Os gatos participantes do teste podiam se mover e explorar livremente, saindo da

area de interacao se quisessem. As sessoes de teste duravam aproximadamente uma hora
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e todas as atividades eram apresentadas de forma aleatéria com seu tempo de duracao

variando de acordo com a reagdo observada do gato. Os achados da pesquisa incluem:

o Os gatos nao se interessaram pelos estimulos auditivos, possivelmente pela baixa

qualidade do som;
« Idade e tamanho dos gatos pareceu influenciar seus interesses;

o Gatos adultos aceitaram a presenca dos robos fisicos, enquanto os gatos filhotes

demonstraram inseguranga em brincar com o robd maior;

« Gatos adultos demonstraram pouco ou nenhum interesse com os estimulos digitais

enquanto os filhotes foram mais brincalhdes;
o Muitos ratos projetados ao mesmo tempo pareceu frustrar os gatos filhotes;

« O tempo necessario para o gato se sentir confortavel variou, sem relagao clara com

a idade;
o O ambiente influenciou o comportamento dos gatos por ser um lugar desconhecido;

o Em algumas atividades o pesquisador controlava os movimentos dos estimulos, fa-
zendo os gatos apresentarem comportamentos de caca, o que nao seria possivel se

fosse movimentos automatizados e aleatdrios.

Esse trabalho sugere que o comportamento dos gatos com tecnologia varia em cada
gato e nem todos individuos terdo comportamentos semelhantes. Os autores indicam
também que o humano ser capaz de controlar o movimento da presa a ser cagada pelo
felino é uma caracteristica significativa na interagao intermediada entre humanos e animais
por tecnologias.

O trabalho de Cordeiro (2019) propos identificar caracteristicas de interagao para
entretenimento de gatos em aplicativos méveis. Para isso, foi desenvolvido um jogo mobile
na engine Unity para ser testado com gatos. Foram realizados testes com 8 gatos e
entrevistas com seus tutores. O aplicativo consistia em um jogo com ratos correndo pela
tela do telefone e diversas configuragoes dos aspectos relevantes para o interesse do gato
que esta jogando. As configuragoes incluem a quantidade de elementos na tela, variagoes
de cor, imagens fotorrealistas ou desenhadas, elementos pequenos ou grandes na tela,
vibragao do dispositivo e som do dispositivo.

Para abranger a maior quantidade de configura¢oes com melhor aproveitamento do
tempo de quem ia testar o jogo, foram utilizadas combinagoes de pares de caracteristicas
para cada usuario. Os testes foram realizados seguindo um protocolo em que o animal
deve estar em um ambiente familiar, devendo ter o consentimento do tutor do animal

para a realizacao do teste e realizando a higienizacao do dispositivo em cada sessao.
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Segundo a autora, nao foi possivel encontrar diferencas estatisticas significativas
entre as configuragoes do jogo, mas algumas reflexdes podem ser levadas em consideracao
em trabalhos futuros. A presenca do som e imagens de ratos fotorrealistas parecem ter
ampliado o interesse dos gatos, abrindo espaco para verificar essas caracteristicas em
novas pesquisas. A opiniao dos tutores é positiva em relacao aos animais demonstrarem
interesse pelo jogo, sendo considerado uma ideia inovadora e criativa. A autora também
aconselha a implementacao de um mecanismo de prevencao de saida acidental em esforcos
futuros, opc¢oes de som mono ou estéreo, teste com espectros de cores diferentes, medicao
do interesse do gato por outros objetos presentes na interface, e uso de uma amostra maior
de participantes nos testes.

A Tabela 1 apresenta as principais diferencas entre os trabalhos analisados e o
aplicativo desenvolvido. Este trabalho faz uso de apenas um dispositivo movel para a
interacao do felino e um controle de videogame bluetooth para a interacao humana, o que

reduz a competicao pelo uso da tela e utiliza dispositivos mais acessiveis e comuns.

Tabela 1 — Comparagao entre os achados da literatura e o aplicativo desenvolvido

Tipo de Multijogador
Referéncia Dispositivo Controle interespécie
Westerlaken & Gualeni Dispositivo médvel Joystick Virtual Sim
Trindade et al. Projetor, Kinect, Sensor Wiimote Controle Wiimote Sim
Pons & Jaen Projetor, Robds Sphero e Parrot Jumping Sumo Aplicativo Sim
Cordeiro Dispositivo movel Nao se aplica Nao
Este trabalho Dispositivo mével Controle Bluetooth Sim

Fonte: O Autor

3.2 Aplicativos comerciais

Para selecionar os Aplicativos comerciais relacionados ao tema, foi realizada uma
pesquisa na loja de aplicativos Play Store com as palavras: “cat games”, “games for cats”
e “cat play”.

Oito resultados foram considerados relevantes para a pesquisa: Cat Toy!, Cat
Toy 22, Cat Alone®, Cat Alone 2%, Games for Cats®, Jolly Pet®, Meow Cat Game” e
Toys For Cats®. Esses aplicativos possuem foco no entretenimento felino e todos eles
possuem sistemas semelhantes, incluem um ou mais alvos que se mexem, sons e padroes

de movimento variados para entreter o felino.

Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dertsizvebugsiz.cattoy>
Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cattus.cattoy2>

Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.galbro.cataloneandroid>
Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.galbro.catalone2>

Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AppPrinter.game.cats.kittens.
esprit>

Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.crashinvaders.jollypet>
Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.meow.gamesforcats>
Disponivel em <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.PlyamaGames.ToyForCats>
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dertsizvebugsiz.cattoy
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cattus.cattoy2
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.galbro.cataloneandroid
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.galbro.catalone2
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AppPrinter.game.cats.kittens.esprit
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AppPrinter.game.cats.kittens.esprit
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.crashinvaders.jollypet
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.meow.gamesforcats
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.PlyamaGames.ToyForCats
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A Tabela 2 ilustra as principais caracteristicas identificadas em cada jogo, sendo
que os dados descrevem apenas o contetdo gratuito do jogo (caso existam também recursos
pagos) e apenas os niveis iniciais (caso haja sistema de progressao).

Os dados de relevancia dos jogos na loja de aplicativos: média de avaliagoes em
estrelas, nimero de avaliagoes feitas e nimero de downloads estao na Tabela 3.

Dos oito jogos apresentados na Tabela 2, sete foram desenvolvidos com o motor
de jogos Unity. Todos os jogos possuem um sistema de protecao para saida acidental do
aplicativo, sendo seis deles com o de deslizar uma chave até um cadeado na extremidade
superior na tela (Figura 4). Os aplicativos Jolly Pet (Figura 5) e Meow Cat Game
possuem sistemas de segurar um botao por um determinado tempo para protecao. O jogo

Divergato foi adicionado a tabela para fins comparativos.



Tabela 2 — Analise dos aplicativos comerciais

Nome do | Desenvolvedora Ano Tipos de Alvos Velocidades | Padrées de | Sons

Jogo Movimento

Cat Toy Cattus 2021 Ponto de Luz, Aranha, Libé- | 5 Todos os alvos Sapo, Dedo, Es-
lula, Sapo, Dedo, Esfera Elé- fera Elétrica
trica

Cat Toy 2 Cattus 2022 Morcego, Aranha, Abelha, | 7 Todos os alvos Todos menos
Bola de Fogo, Vagalume, Bola de Fogo
Peixe, Rato, Centopeia

Cat Alone GALBRO INC. 2013 Luz, Joaninha, Dedo, Floco | 3 Todos os alvos Todos os alvos
de Neve, Borboleta, Barata,
Mosca, Lagarta

Cat Alone 2 GALBRO INC. 2014 Sabonete, Aranha, Pena, | 3 Todos os alvos Todos os alvos
Rato, Vaga-lume, Gota,
Dente-de-Leao, Luz

Games For | AEZAKMI FZ LLC 2020 Ratos Nao ajustavel | Nao testado com | Possui som

Cats multiplos alvos

Jolly Pet Uniqo Lab. 2021 Coelho, Rato, Porco Nao ajustavel | Todos os alvos Todos os alvos

Meow Cat | Gameville Studio | 2020 Rato, Barata, Laser, Ca- | 5 Apenas um | Todos os alvos

Game LLC darco padrdo de movi-

mento

Toys For Cat Plyama Games 2022 Laser, Mosca, Borboleta, In- | Slider ajusta- | Todos os alvos Todos os alvos
setos, Animais vel

Divergato O autor 2025 Rato, Péassaro, Peixe Ajustavel du- | Controlado pelo | Todos os alvos

rante o jogo jogador

Fonte: O Autor

SOPDUOLID]IL SOY]IDQDL], & OZ’/L;Z/’Ld’DO
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Tabela 3 — Anélise de popularidade dos aplicativos comerciais

Nome do Jogo | Média de Avaliacao em Estrelas | N° de Avaliagées | N° de Downloads
Cat Toy 42 1,11 mil 100 mil+

Cat Toy 2 4,6 x 2,37 mil 1 mi+

Cat Alone 4,0 * 25,1 mil 10 mi-+

Cat Alone 2 4,0 * 11,1 mil 1 mi+
Games For Cats 4,5 % 148 mil 5 mi+

Jolly Pet 4,3 % 5,41 mil 1 mi+

Meow Cat Game 3,3 * 3,93 mil 1 mi+

Toys For Cat 3,8 % 428 100 mil+

Fonte: O Autor

Os jogos Cat Alone (Figuras 6 e 7), Cat Alone 2, Cat Toy e Cat Toy 2 (Figuras

8 e 9) possuem forte semelhanga, apresentando diferentes padroes de movimento para

diferentes tipos de alvos escolhidos e alguns alvos emitindo sons periodicamente com o

intuito de manter a atencao do animal.

Os aplicativos Games for Cats e Jolly Pet possuem sistemas de progressao, sendo

necessario jogar repetidas vezes para desbloquear contetidos novos. O jogo Toys For Cats

(Figura 10) foi o aplicativo com maior customizagdo, permitindo escolher quais alvos

adicionar na tela, suas quantidades e suas velocidades.

Figura 4 — Sistema de protecao para saida acidental de Cat Alone 2

o

Use the key to go home

Fonte: O Autor

Figura 5 — Sistema de protecao para saida acidental de Jolly Pet

O aplicativo foi fixado

Para desafixar este aplicativo, mantenha
pressionados os botdes Aplicativos recentes

e Voltar ao mesmo tempo.

Fonte: O Autor
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Figura 7 — Opgao de alvo Dedo para Cat
Alone

Figura 6 — Interface Inicial de Cat Alone

CAT TOY
CAT ALONE

a
| O | Allow (@1 in Settings .

Fonte: O Autor Fonte: O Autor
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Figura 9 — Opgao de alvo Rato para Cat

Figura 8 — Interface Inicial de Cat Toy 2 Toy 2

NORMAL

Fonte: O Autor Fonte: O Autor
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Figura 10 — Sistema de Customizacgao de alvos de Toys For Cats

Black Fly
O 0O @

SPEED
-y

@

Green Fly
] O @

SPEED
-

@

Blue Fly
] O @

Fonte: O Autor
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4 Metodologia

O primeiro passo para a producao deste trabalho foi buscar estabelecer os prin-
cipais conceitos de IHC, TAC e caracteristicas dos gatos. Ferramentas de producao de
jogos foram avaliadas pelo autor, mas nao foram incluidas no referencial tedrico. Pos-
teriormente, foi realizada uma revisao da literatura sobre jogos digitais para gatos e de
interacoes entre gatos e humanos mediadas por tecnologia. Os trabalhos mais importan-
tes sao descritos no Capitulo 3. Além dessa revisao cientifica, buscas por jogos proprios
para gatos encontraram os aplicativos descritos no Capitulo 3. As maiores contribui¢oes
incluem ideias para o jogo, suas mecanicas e seus elementos estéticos. Para sintese de
ideias e organizacdo, a ferramenta Evernote! foi utilizada pelo autor desse trabalho.

O trabalho foi desenvolvido em duas fases. A primeira consiste em desenvolver
um aplicativo com finalidade de avaliar a percepcao de cores dos gatos na tela de um
dispositivo mével. Para isso, testes foram realizados para encontrar e validar o ponto
neutro no espectro visivel de cores dos gatos.

A segunda fase utilizou as informagoes descobertas na etapa anterior para apoiar
o desenvolvimento de um jogo em que um gato e um humano podem interagir simulta-
neamente. A validagao da cor de ponto neutro (que nao se confirmou) serviria para criar
elementos de jogabilidade humana que seriam invisiveis para o gato. Apds desenvolvi-
mento do jogo, foram realizadas sessoes de jogos entre os gatos e os tutores para avaliar
o interesse dos felinos. Essas sessoes foram finalizadas com entrevistas com jogadores
humanos sobre a experiéncia de jogar junto de seu animal.

Considerando a visdao dos gatos apresentada na subse¢dao 2.3.1, todos os testes
realizados nas duas fases foram realizados com o brilho da tela do dispositivo mével em

50% para nao estressar o sistema visual de cada felino.

4.1 Fase um: testes de percepgao visual dos felinos sobre as cores

Considerando o que foi investigado no trabalho de Clark e Clark (2016), ha uma
forte evidéncia de que ha um ponto neutro no espectro de cores visivel dos gatos. Esse
ponto é encontrado em uma onda de frequéncia aproximada de 505nm (caracterizada como
verde ciano) na qual os gatos tiveram dificuldades em discriminar a cor dessa frequéncia
da cor branca. Sendo assim, um aplicativo foi desenvolvido para testar a percepcao das
cores dos gatos. O aplicativo é composto por um circulo e um fundo monocromaticos: o
circulo é o alvo e se movimenta aleatoriamente. Para a identificacdo do ponto neutro, sao
testadas diferentes combinagoes de cores no alvo e no fundo da tela.

Os animais que participaram desse experimento sao gatos do pesquisador. Para
a realizacao dos testes, foi utilizada uma versao adaptada e simplificada do protocolo de

testes de Cordeiro (2019), conforme descrito abaixo.

! Disponivel em <https://evernote.com/pt-br>


https://evernote.com/pt-br
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1. Preparar um ambiente calmo para o gato interagir com o dispositivo;
2. Configurar o aplicativo de teste de cores e colocar o dispositivo proximo ao gato;

3. Observar a interacao do gato durante 2,5 minutos e registrar os aspectos relevantes.

O teste de cores possui duracao maxima de 2,5 minutos e sao apresentadas na tela
do dispositivo cinco combinagoes de cores de alvo e fundo selecionadas aleatoriamente.
Cada combinacao permanece na tela por 30 segundos. As interacoes sao registradas pelo
pesquisador para averiguar se a cor de ponto neutro foi identificada pelo gato ou se ela
é indistinguivel da cor branca. As cores selecionadas sao das mesmas frequéncias do
espectro visivel utilizadas no teste de discriminac¢ao de ponto neutro de Clark e Clark
(2016): azul profundo (456nm) com valor RGB (0, 102, 255), verde ciano (ponto neutro -
505nm) com valor RGB (0, 255, 84) e verde limao (524nm) com valor RGB (70, 255, 0).

Para fins ilustrativos, a Figura 11 apresenta essas variantes cromaticas.

Figura 11 — Variantes cromaticas do teste

Fonte: O Autor

A estrutura do teste de cores é representada na Figura 12 e os pares de cada
combinacio de cor estdo na Tabela 4. E esperado que os gatos nao detectem movimento
com fundo e alvo da mesma cor. Para fundo branco ou neutro e alvo azul profundo ou
verde limao, espera-se que eles identifiquem movimento na tela. Para fundo branco e alvo
neutro e para fundo neutro e alvo branco, é esperado que os gatos também nao detectem
0 movimento.

A forma de avaliar os testes é semelhante ao trabalho de Westerlaken e Gualeni
(2014). Com as gravagoes, cada combinagdo de cores do teste serd classificada em uma
categoria: rejeicao, interesse ou interesse com interagdo. Se o gato demonstrou algum
interesse ou interagiu com a tela, assume-se que foi possivel distinguir entre o alvo e
o fundo. Se o gato demonstrar rejeicao ao dispositivo, supode-se que nao foi possivel
distinguir a cor do alvo da cor do fundo. Os critérios para determinar rejeicdo, interesse

e interesse com interacao estao na Tabela 5.
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Figura 12 — Fluxograma do teste de cores.
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Fonte: O Autor

4.2 Game Design

O game design foi desenvolvido com base em inspiracoes e recomendagoes apre-

sentadas no Capitulo 3. Os detalhes da elaboracgao estao descritos na Secao 6.1.
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Tabela 4 — Pares de combinacoes de fundo e alvo para teste de visibilidade de ponto

neutro
Fundo Alvo
Branco Branco
Branco Azul Profundo (456 nm)
Branco Verde Limao (524 nm)
Branco Neutro (505 nm)
Neutro (505 nm) Neutro (505 nm)
Neutro (505 nm) Azul Profundo (456 nm)
Neutro (505 nm) Verde Limao (524 nm)
Neutro (505 nm) Branco

Fonte: O Autor

Tabela 5 — Segmentos de comportamento para analise

Categoria Comportamentos

Rejeicao Desviar o olhar, afastar-se, arrumar-se, distrair-se,
acariciar-se e adormecer.

Interesse Olhar para a tela, cheirar o dispositivo, olhar para o lado
do dispositivo, mudar de posicao enquanto olha para a
tela.

Interesse com | Olhar para o jogo seguindo um alvo, tocar com as patas,

Interacao encostar no alvo, andar em cima do dispositivo, sentar
em cima do dispositivo, andar em cima do dispositivo
enquanto joga.

Fonte: O Autor

4.3 Fase dois: testes de interacao e diversao

Os testes de interacao e diversao visam identificar as principais caracteristicas
da interacao e a percepcao dos tutores sobre uso do jogo interespécie com seus animais.
Considerando o tamanho das amostras dos estudos apresentados no Capitulo 3, estimou-se
que 20 gatos seriam suficientes para uma anéalise geral do aplicativo.

As sessoes de jogo entre gatos e tutores humanos foram gravadas em video e audio,
e as entrevistas com o tutor sobre a diversao e a percepcao das interacoes do gato com o
jogo foram gravadas em audio.

Os gatos participaram de sessoes de teste com seus tutores em ambientes familiares
e calmos. Dessa forma, nem sempre o pesquisador observou diretamente as interacoes.
Muiltiplas sessoes de teste poderiam ocorrer em sequéncia com um mesmo tutor e varios
felinos.

Cada sessao de teste doi desenvolvida com um gato e um humano, um dispositivo
movel com o sistema operacional Android para executar o jogo, um controle de videogame
bluetooth usado pelo humano e um dispositivo com camera para gravacao da interacao.
O tempo maximo estimado de cada sessao é de 30 minutos.

As sessoes gravadas foram analisadas pelo pesquisador para classificar o compor-
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tamento felino de acordo com o interesse e os segmentos de comportamento da Tabela 5
de forma analoga a fase um. O nivel de interesse do gato ¢ avaliado em marcos especificos
de tempo (a cada 20 segundos).

Depois de uma sessao ou de uma sequéncia de sessdoes com o mesmo tutor, uma
entrevista sobre a experiéncia de jogo do tutor e a percep¢ao do comportamento de seus
gatos foi conduzida e as respostas foram analisadas pelo pesquisador a partir das grava-
coes.

Assim como nos testes de cor, o protocolo de testes desenvolvido por Cordeiro
(2019) foi usado como base. O protocolo abaixo cobre tanto a experiéncia de diversao do
tutor quanto a percepc¢ao do tutor sobre a interacao do felino. O Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) consta no Apéndice A.

1. Enviar para o tutor o termo de consentimento, explicar a pesquisa e obter o con-

sentimento de participacao;
2. Tutor preenche questionéarios de perfil dos gatos que participam do experimento;
3. Tutor ou pesquisador configura o joystick e o jogo em um dispositivo Android;
4. Registrar a interacao do gato com o jogo por até 6 minutos usando outro dispositivo;

5. Encerrar gravacao da sessao com um gato e repetir o passo 4 se houver mais gatos

para o teste;

6. Entrevistar o tutor sobre o comportamento dos gatos enquanto jogavam e a impres-

sao do proprio tutor sobre a experiéncia;

7. Agradecer o tutor pela disponibilidade.

4.3.1 Questionario de perfil do participante felino

O questionario de perfil dos participantes felinos é uma versao adaptada do ins-
trumento utilizado por Cordeiro (2019). Para as questoes 6, 7, 10 e 11, foi utilizada
uma métrica objetiva baseada na seguinte escala ordinal: Nenhum, Pouco, Moderado,
Bastante, Muito. Na questao 8, o tutor pode selecionar mais de uma opgao caso o felino

demonstre interesse por mais de um dispositivo. Seguem abaixo as questoes apresentadas:

—_

. Sexo do gato

2. Idade do gato (estimada ou exata)
3. Possui acesso a rua?

4. Possui alguma doenga? Qual?

5. Possui algum comportamento estranho? Qual?
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10.

11.

Quanto brinca com humanos?

Quanto brinca com outros gatos?

Possui interesse por telas (televisao, computador ou celular)?
O gato ja interagiu com celular ou tablet antes?

Qual a frequéncia que o gato interage com celular ou tablet?

Qual a frequéncia que o gato joga no celular ou tablet?

4.3.2 Entrevista com o tutor

A entrevista inclui perguntas abertas sobre a percepcao do tutor sobre o compor-

tamento geral dos gatos que participaram do experimento e a experiéncia do préprio tutor

com o jogo. As perguntas se baseiam na entrevista de percepcao dos donos desenvolvida

por Cordeiro (2019) e no trabalho de Abeele et al. (2020):

. Como vocé achou que o gato reagiu ao jogo?

O gato pareceu incomodado ou irritado?
O gato pareceu interessado e confortavel?

O gato se interessou mais pelo jogo do que por outros brinquedos fisicos que costuma

ter acesso?

As perguntas foram respondidas uma vez para cada gato que participou do expe-

rimento. Por outro lado, as seguintes perguntas referentes a experiéncia do préprio tutor

com o jogo foram respondidas apenas uma vez por tutor:

O que voceé acha de deixar gatos usarem esse tipo de dispositivo e aplicativo?
Como vocé se sentiu jogando com seu gato?

Vocé achou que teve uma experiéncia parecida ao brincar com seu gato usando

brinquedos fisicos?

O que vocé achou da dificuldade do jogo?
O que vocé achou da estética do jogo?

O que vocé achou dos objetivos do jogo?
O que vocé mais gostou no jogo?

O que vocé menos gostou no jogo ou o que vocé nao gostou?
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9. O que vocé acha que poderia ser diferente no jogo?

10. Vocé jogaria mais com seu gato usando esse jogo? Por qué?
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5 Desenvolvimento do aplicativo de percepg¢ao visual e resultados

O aplicativo para verificar a existéncia de um ponto de cor neutra na visao dos fe-
linos foi desenvolvido conforme proposto na metodologia se¢ao 4.1. O desenvolvimento do
aplicativo foi realizado utilizando a plataforma Unity, usando a linguagem de programagcao
C#.

Ele consiste em um tinico elemento na tela: um circulo colorido que se movimenta
aleatoriamente, sendo que o circulo e o plano alteram suas cores a cada 30 segundos para

combinagcoes de cores definidas na metodologia (Figura 13 e Figura 14).

Figura 14 — Teste com cores alternati-
vas.

Figura 13 — Teste de cores inicial.

Fonte: O Autor Fonte: O Autor
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5.1 Testes e resultados

Testes-piloto foram conduzidos com trés felinos do pesquisador em sessoes indivi-
duais: duas fémeas (com dois anos de idade) e um macho (com um ano de idade).

Um celular Android Samsung Galaxy A34 (tela Super AMOLED 6.6") com o
aplicativo instalado foi posicionado no campo de visao do gato durante sua sessao expe-
rimental em um ambiente tranquilo e adequado para a anélise de sua percepcao visual.

Porém, todos os gatos do teste-piloto apresentaram resposta aos estimulos do
circulo na tela em todas as combinagoes de cores descritas na secao 4.1. Os felinos se
mantiveram perseguindo o alvo com os olhos, virando a cabeca e tentado cobrir o circulo
com a pata, indicando claramente serem capazes de identificar diferencas entre o ponto
neutro de cor e a cor branca.

Considerando que os felinos foram capazes de perceber o circulo em todas as
condi¢oes experimentais, o teste foi interrompido e duas hipodteses foram estabelecidas

para estudos futuros.

5.1.1 Hipétese 1: Variagdo de Luminosidade

Embora a cor do ponto neutro tenha sido especificada apenas por um valor espe-
cifico de RGB, uma alternativa considerando a luminosidade foi verificada.

Segundo o Datacolor (2023), hé diversos fatores que influenciam a percepg¢ao hu-
mana da cor, incluindo a iluminacao, o angulo a partir do qual vemos um objeto e outros.
Na década de 1970, a Comissdo Internacional de Iluminacao (CIE) criou um espago de
cor tridimensional, também conhecido como CIE LAB, que inclui um componente de
luminosidade.

Uma ferramenta online ! de conversdao de cores RGB para LAB foi utilizada para
transformar o valor RBG da cor de ponto neutro (0, 255, 84) em valor LAB (88.04, -82.21,
65.05). A partir do valor LAB obtido, foi possivel isolar o valor de luminosidade da cor
neutra (88.04) e gerar um valor RGB de branco correspondente a luminosidade da cor de
ponto neutro (221, 221, 221).

Dessa forma, com o valor de branco (agora um cinza claro) ajustado para a mesma
luminosidade da cor de ponto neutro (Figura 15), esperava-se que os felinos nao conse-
guissem enxergar a diferenca entre as cores.

O aplicativo foi atualizado e novos testes-piloto ocorreram com os trés gatos par-
ticipantes. Novamente, os felinos responderam aos estimulos do alvo em movimento com
os padroes de cores que deveriam ser invisiveis, indicando que as cores com mesma lumi-

nosidade também foram percebidas como diferentes.

L Disponivel em <https://colordesigner.io/convert/>
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Figura 15 — Teste de cor com cores ponto neutro e branco com luminosidade ajustada.

Fonte: O Autor

5.1.2 Hipétese 2: Uso de cores RGB em telas

O propdsito principal do sistema RGB é a reproducao de cores em dispositivos
eletronicos como monitores de TV, computadores, celulares e midias digitais em geral
(Marina Marques, 2018). As telas sdo compostas por diversos pontos chamados pizels e
cada pizel possui trés subpizels: um de cor vermelha, outro de cor verde e outro de cor
azul. Os subpizels funcionando em conjunto estimulam células fotorreceptoras dos olhos
e enviam sinais para o cérebro que percebe a combinagao das trés cores como uma unica
cor. Contudo, devido ao processo de combina¢ao das cores, as ondas de luz coloridas
podem nao possuir um comprimento de onda estavel como se fossem emitidas por uma
fonte unica.

O LED monocromatico utilizado no trabalho de Clark e Clark (2016) possui uma
estrutura diferente segundo GlobalTech (2025), emitindo luz em uma tnica cor, gerando
uma iluminacao uniforme e mantendo um comprimento de onda de luz estavel.

Devido a essa diferenca entre uma tela de celular com sistema RGB e um LED
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monocromatico, calibrar a cor com o comprimento de onda adequado para que o gato nao
enxergue se mostra um desafio bastante complexo que envolveria equipamento de medicao
indisponivel no campus Alegrete da UNIPAMPA. Dessa forma, a ideia de utilizar a cor

de ponto neutro no jogo foi descontinuada e o game design foi adaptado.
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6 Desenvolvimento do Divergato e resultados
Esse capitulo descreve os elementos do game design atualizado apos testes de
percepc¢ao de cor dos felinos, incluindo um protétipo de papel que apoiou a criagao de

componentes da interface do jogo.

6.1 Game Design

O jogo é inspirado nos aplicativos comerciais encontrados e considera importantes
recomendacoes encontradas na literatura. A proposta principal é desenvolver um jogo
em que gato e humano interajam simultaneamente, com foco na experiéncia competitiva
entre o jogador felino e o jogador humano.

Foi utilizada a classificagao de tétrade elementar criada por Schell (2008) para ca-
tegorizar os elementos do jogo, dividindo-os em mecanicas, narrativa, estética e tecnologia

que sao unidos por um tema comum.

6.1.1 Tema

No jogo proposto, o jogador humano assume o controle de um animal pequeno e
precisa comer a comida espalhada pela tela. O gato, por sua vez, assume a funcao de
cacador para tentar capturar a presa que o humano controla. A Tabela 6 apresenta e

descreve os elementos principais do tema do jogo.

Tabela 6 — Elementos de Tema

Elemento Descricao

Cacador O felino atua como cacador estimulado pelos mo-
vimentos de sua presa.

Presa O humano atua como presa e precisa se alimentar
fugindo do cacgador.

Comida A comida indica pontos por onde a presa deve pas-
sar.

Fonte: O Autor

6.1.2 Mecanicas

As mecanicas representam os objetivos e as regras do jogo, sendo fundamentais
para tornar a experiéncia jogavel. Os elementos sdo incorporados com a intengao de
trazer uma experiéncia atrativa para o gato, buscando equilibrar as interacoes do felino
e do ser humano no sistema. A Tabela 7 retine as mecanicas propostas para o projeto,
apresentando o nome do elemento, sua descrigao e o agente causador.

O jogador felino sempre terd a funcao de cagar a presa. Por outro lado, o jogador
humano serd a presa e terd que seguir um trajeto de alimento fugindo do gato. Ha&

um sistema de progressao para deixar o jogo mais atrativo para o humano sem fortes



Capitulo 6. Desenvolvimento do Divergato e resultados 47

interferéncias na experiéncia do gato. Conforme o jogo progride, aparecerdao trajetos
diferentes e presas diferentes que o jogador humano pode usar para brincar com o felino.
Westerlaken e Gualeni (2014) sugerem explorar incentivar diferentes interagoes humano-
artefato, dado que neste trabalho isso serd feito a partir de mecanicas que o jogador

humano executara com um controle de videogame.

Tabela 7 — Elementos de Mecanica

Elemento Descricao Agente

Capturar alvo Tocar no alvo pela tela sensivel ao toque Gato

Alvo Elemento que o gato ird cacar e que o ser | Humano
humano ira controlar

Movimentar o alvo Direcionais do controle Humano

Acelerar Botao no controle para aumentar a veloci- | Humano
dade do alvo

Desacelerar Botao no controle para diminuir a velocidade | Humano
do alvo

Emitir som Se o jogador humano marcar pontos, som | Humano
sera emitido para atrair o gato

Comida Elementos na tela que devem indicar por | Sistema
onde o jogador humano deve controlar o alvo

Esconderijo Esconderijo na lateral da tela que permite | Sistema

ponto seguro fora do alcance do gato
Critério de pontuagao | Se o jogador humano completar o trajeto, o | Humano

1 humano faz ponto e um novo trajeto é apre-

sentado
Critério de pontuagao | Se o gato pegar o alvo, o gato marca pontos | Gato
2 e o jogador humano recebe uma penalidade
Critério para avancar | Apos o jogador humano completar um deter- | Humano e
nivel minado trajeto, o nivel muda Sistema
Desbloqueio de novos | Se o jogador humano passar de nivel, é des- | Sistema
alvos bloqueado um novo alvo para controlar
Niveis Niveis infinitos alternando entre os trés tipos | Sistema

de presas

Fonte: O Autor

6.1.3 Narrativa

A narrativa representa a histéria ou uma sequéncia de eventos conectados no tempo
e no espaco. No jogo proposto, nao esta estabelecida uma narrativa significativa como

dindmica de jogo. Dessa forma, essa parte da tétrade nao sera explorada.

6.1.4 Estética

A estética representa os pontos de conexdo entre os estimulos do jogo (visuais,

sonoros, tateis etc.) e seus jogadores, cobrindo também o envolvimento emocional que o
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jogo proporciona. Nesse trabalho, o jogo possui enfoque na experiéncia do gato. Assim,

a estética se concentra em elementos sensoriais que possam estimular o gato como, por

exemplo, ratos, passaros e peixes. A Tabela 8 apresenta os elementos estéticos do jogo.

Tabela 8 — Elementos de Estética

Elemento

Descricao

Animais

Alvos que serao cacados pelo gato e controlados
pelo humano (rato, passaro e peixe).

Tlustracoes simples

Os alvos e a interface do jogo serao em duas di-
mensoes com desenhos simples cartunizados.

Som naturais para os ani-
mais

Sons verossimeis para o rato e o passaro e para a
agua do peixe.

6.1.5 Tecnologia

utilizado o motor de jogos Unity! na versao 6.1 devido a gratuidade de uso, ao suporte
da comunidade e a variedade de recursos. Levando em conta a afirmacao apresentada no
trabalho de Trindade et al. (2015) de que a maioria dos jogos para gatos possui um espago
de interacao limitado devido ao tamanho da tela do dispositivo (tornando complicado
adicionar elementos multijogador), o jogador humano utilizar4 um controle sem fio ao

invés de interagir diretamente com a tela do aparelho em nossa pesquisa. A Tabela 9

O jogo sera desenvolvido para dispositivos Android com tela sensivel ao toque. Sera

Fonte: O Autor

apresenta os elementos de tecnologia da tétrade.

Tabela 9 — Elementos de Tecnologia

Elemento

Descricao

Motor de jogos Unity 6.1

Motor de jogos mais utilizado nos trabalhos ana-
lisados e com suporte para dispositivos moéveis e
controle bluetooth.

Dispositivo mobile

Dispositivos com sistema operacional Android.

Controle bluetooth

Controle sem fio para jogabilidade do humano.

Assets de som gratuitos

Sons encontrados em bibliotecas gratuitas online;
se nao houverem sons adequados, o proprio autor
ird produzir.

Assets de imagens gratuitos

Imagens encontradas em bibliotecas gratuitas on-
line; se nao houverem imagens adequadas, o pro-
prio autor ird produzir.

Fonte: O Autor

1

Disponivel em <https://unity.com/pt>


https://unity.com/pt
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6.2 Prototipacao

Um prototipo em papel foi elaborado para ilustrar e facilitar o desenvolvimento
da interface do aplicativo (SNYDER, 2003).

A Figura 16 apresenta um rato na tela, uma trilha de alimento a ser seguida
pelo jogador (invisivel para o gato), um sistema de prevencao de saida automética e as
pontuagoes dos jogadores.

A prototipacao foi de extrema importancia para expressar a ideia base do design
do jogo e receber feedbacks. Utilizando o protétipo como referéncia, foi definido a ori-
entacao dos elementos no espago de tela, posicionando o alvo, comida e identificadores
de pontuacao. Posteriormente apds reunides e conversas, foram adicionados na fase de

desenvolvimento os esconderijos, elementos do jogo que exploram as laterais da tela.

Figura 16 — Protoétipo inicial da interface do jogo

Fonte: O Autor
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6.3 Desenvolvimento de Aplicativo

O aplicativo foi desenvolvido priorizando a experiéncia do gato e utilizando os
elementos categorizados pela tétrade elementar. Considerou-se a inclusdao de um sistema
de prevencao de saida acidental do aplicativo, porém nao foi observada a necessidade desse
sistema e sua auséncia nao comprometeu a usabilidade ou a experiéncia dos participantes.

Como resultado final do desenvolvimento do software, foi obtido um arquivo de
instalagio APK? (Android Application Pack) limitado apenas para o sistema operacional
Android. Para apresentar como o jogo funciona, uma demonstragao pratica foi gravada e

carregada no YouTube.

6.3.1 Objetivos do Jogo

O software consiste em um jogo de competicao assimétrica entre dois participantes
com mecanismos de pontuacao distintos.

O jogador humano precisa coletar as quatro comidas na tela para marcar um ponto,
emitindo também um som para atrair a aten¢ao do jogador felino.

O jogador felino obtém pontos ao tocar no alvo da tela. Se o alvo for tocado com
sucesso, 0 jogo ird emitir um som e uma penalidade é imposta ao jogador humano, sendo
imobilizado por um curto periodo de tempo.

O jogador humano s6 marcara pontos apds comer a quarta comida na tela. Se o
jogador felino encostar no alvo antes do humano coletar todas comidas, além da imobiliza-
¢ao, o progresso do jogador humano ¢ reiniciado e as comidas ja coletadas sao recolocadas

na tela em posicoes aleatoérias.

6.3.2 Comida

A comida (Figura 17) surge em quatro diferentes pontos aleatérios da tela e, sempre
que o jogador humano encostar em uma comida, ela desaparece. Se as quatro comidas
forem consumidas, o jogador humano marca ponto, seu personagem emite som e surgem

mais quatro comidas na tela.

Figura 17 — Sprite da comida

Fonte: O Autor

2 Disponivel em:  <https://drive.google.com/file/d/liiarrkJFPm7ZXg7K34xinwT2uewi-06J /view?
usp=sharing>
3 Disponivel em: <https://youtu.be/YpvBQGVzuwU>


https://drive.google.com/file/d/1iiarrkJFPm7ZXg7K34xinwT2uewi-O6J/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1iiarrkJFPm7ZXg7K34xinwT2uewi-O6J/view?usp=sharing
https://youtu.be/YpvBQGVzuwU
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6.3.3 Esconderijos

Esconderijos foram planejados para ser areas seguras para o jogador humano e
também uma forma de explorar as laterais da tela do dispositivo, considerando as reco-
mendagoes do trabalho de Westerlaken e Gualeni (2014).

Em cada fase, dois esconderijos sao posicionados de forma aleatéria nas laterais da
tela. Cada esconderijo permite que o jogador humano va para uma area além da tela do
dispositivo com o objetivo de se proteger dos ataques do jogador felino e explorar op¢oes
que possam despertar o interesse dos felinos.

As Figuras 18 e 19 ilustram a posicado do alvo quando ele estiver fora da tela,

dentro do esconderijo.

Figura 18 — Alvo dentro do escon- Figura 19 — Alvo dentro do esconderijo na
derijo tela de producao
i l l‘ i
L3
L3
Fonte: O Autor Fonte: O Autor

6.3.4 Recursos (Assets)

Para o aplicativo foram utilizados treze assets diferentes: nove para as sprites

(imagens dos elementos) e quatro para os efeitos sonoros.
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6.3.4.1 Assets de Imagem

Para a sprite de comida (Figura 17), foi utilizado o material grafico gratuito produ-
zido por ToffeCraft 4 no dominio 4tch.io. Para as doze imagens restantes — rato, passaro,
peixe, toca do rato, casa do passaro, concha do peixe, icone de pontuagao do gato e icone
de pontuagao do humano — foram realizados desenhos no papel pelo pesquisador. Para
se encaixar nos aspectos visuais desejados, todas os desenhos passaram por refinamentos
utilizado modelos de inteligéncia artificial generativa gratuitos. Os modelos do passaro e
do peixe foram refinados pela ferramenta Gemini (Flash 2.5) da Google (2025), enquanto
as imagens restantes foram refinadas pela ferramenta ChatGPT (GPT-5.1) da OpenAl
(2025).

Foi necessério criar trés modelos graficos para o alvo controlado pelo jogador hu-
mano (um rato, um péassaro e um peixe), trés modelos graficos para os esconderijos (toca
do rato, casa do passaro e bolha do peixe) e dois modelos para os icones indicadores de
pontos (jogador gato e jogador humano).

Para gerar a versao final da imagem do rato, foi enviada a imagem do desenho
original (Figura 21) e o seguinte prompt: “Estou desenvolvendo um game 2D com Unity
e C#. Preciso de uma sprite para o personagem principal. O jogo possui um ratinho
em visao top-down em estilo Cartoon 2D liso. Ele vai andar para a direita, esquerda,
cima, baixo e as quatro diagonais. Solicito a geragao do sprite. Segue junto a mensagem
a imagem do rascunho dele.” Que resultou na sprite apresentada na Figura 20.

As sprites do passaro e do peixe foram gerados de forma similar a partir de desenhos
(Figuras 22 e 24) e prompts. Resultando nos sprites das Figuras 23 e 25.

Para gerar a versao final da imagem da toca do rato foi enviada a imagem do
desenho original (Figura 26) e o seguinte prompt: “Preciso de um desenho cartunizado
2D simples de uma toca de rato. Preciso desenvolver um jogo em que um rato devera
chegar na sua toca que fica nas laterais da tela. O jogo é mobile top-down. Faga uma toca
de acordo com a imagem de referencia.” Que obteve de retorno o desenho da Figura 27.

As demais sprites do jogo (casa do péssaro, concha do peixe e icones de pontuagao)

foram gerados de forma similar.

6.3.4.2 Assets de Som

Foram necessérios quatro efeitos sonoros diferentes para o aplicativo, um para
representar quando o gato encosta no alvo e um som para cada um dos trés animais
diferentes que podem ser controlados pelo jogador humano.

Para o som do péssaro, foi utilizado o material gratuito produzido por Ham® no

dominio itch.io.

4
5

Disponivel em <https://toffeecraft.itch.io/cat-pixel-mega-pack>
Disponivel em: <https://zombieham.itch.io/bird-sounds-mini-pack>


https://toffeecraft.itch.io/cat-pixel-mega-pack
https://zombieham.itch.io/bird-sounds-mini-pack
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Figura 20 — Desenho inicial
rato

Figura 21 — Desenho refinado do rato

Fonte: O Autor

Fonte: O Autor

Para os sons restantes foram selecionados audios gratuitos encontrados no dominio

7

freesound.org, sendo eles o som do rato®, o som do peixe” e o som de quando o alvo é

encostado pelo gato®.

6.4 Testes e resultados

Foram realizadas quatorze sessoes de teste com felinos: trés sessoes de teste foram
realizadas na presenca do pesquisador e as outras onze sessoes foram realizadas remo-
tamente. Uma das sessoes foi realizada com dois felinos participando simultaneamente
(uma excegdo experimental), totalizando a participacao de quinze felinos. Cada felino foi
acompanhado de seu tutor, garantindo a participacao de seis pessoas nos experimentos
(cada pessoa era tutora de um a seis gatos).

Todos os testes foram realizados com os felinos em seus ambientes familiares.
Para a sele¢do dos participantes, os seguintes critérios foram considerados em relacao aos

tutores:

o Ter interesse em participar da pesquisa;

6 Disponivel em <https://freesound.org/people/afleetingspeck /sounds/140702/>

Disponivel em <https://freesound.org/people/eardeer/sounds/337471/>
8 Disponivel em <https://freesound.org/s/808849/>


https://freesound.org/people/afleetingspeck/sounds/140702/
https://freesound.org/people/eardeer/sounds/337471/
https://freesound.org/s/808849/
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Figura 23 — Desenho refinado do pés-

Figura 22 — Desenho inicial passaro saro

Fonte: O Autor
Fonte: O Autor

Figura 24 — Desenho  ini-

. . Figura 25 — Desenho refinado do
cial peixe

peixe

Fonte: O Autor Fonte: O Autor

o Ter um ou mais gatos;
o Ter um celular com o sistema operacional Android;
o Ter um controle bluetooth compativel com celulares;

o Ter outro dispositivo para gravar em video a sessao experimental com o felino.

As sessoes remotas foram organizadas por meio de troca de mensagens, envio de

arquivos entre o pesquisador e o tutor e chamadas de voz para a realizacao das entrevistas.
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Figura 26 — Desenho inicial toca do

rato

Fonte: O Autor

Figura 27 — Desenho

refinado da

toca do rato

Fonte: O Autor

Inicialmente, o pesquisador encaminhava ao voluntario o Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido (TCLE), o questionério de perfil do gato participante e o arquivo de

instalacao do aplicativo. Apds a leitura e assinatura do TCLE, o pesquisador e o voluntario

agendavam uma data para a realizacdo das gravagdes do teste e das entrevistas. As

gravacoes eram realizadas e enviadas ao pesquisador e, em seguida, ocorria a entrevista

sobre o comportamento dos gatos e a experiéncia do jogador humano.

Os questionarios, os registros audiovisuais da interacao dos felinos com o jogo e as

gravacoes das entrevistas foram armazenados no Google Drive pelo autor desse trabalho

e, posteriormente, analisados.

6.4.1 Perfil dos Participantes Felinos

A Tabela 10 apresenta uma sintese do perfil dos felinos participantes dos testes.

Tabela 10 — Informagoes dos gatos participantes.

Brinca com Brinca com Usa celular Frequéncia
Cédigo Sexo Idade humanos gatos ou tablet de uso
G1 Fémea 2 Moderadamente Bastante Sim Pouca
G2 Fémea 2 Um pouco Moderadamente Sim Pouca
G3 Macho 1 Moderadamente Bastante Sim Pouca
G4 Macho 4 Nada Nada Nao Nenhuma
GbH Macho 5 Moderadamente Bastante Nao Nenhuma
G6 Fémea 10 Um pouco Bastante Nao Nenhuma
G7 Fémea <1 Moderadamente Moderadamente Nao Nenhuma
G8 Macho <1 Bastante Bastante Nao Nenhuma
G9 Fémea 2 Moderadamente Um pouco Sim Pouca
G10 Macho 1 Um pouco Muito Sim Moderada
Gl11 Macho <1 Um pouco Bastante Nao Nenhuma
G12 Macho 1 Um pouco Bastante Nao Nenhuma
G13 Fémea 1 Moderadamente Bastante Nao Nenhuma
Gl14 Fémea 1 Um pouco Bastante Nao Nenhuma
G15 Fémea 1 Um pouco Um pouco Nao Nenhuma
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Oito fémeas e sete machos participaram dos testes, sendo trés deles com acesso a
rua e todos os gatos livres de doencas. A média de idade dos felinos é de dois anos e cinco
meses, tendo o felino mais velho dez anos e os mais novos trés meses.

Para algumas perguntas relacionadas ao comportamento dos felinos em relacao a
humanos, outros gatos ou tecnologia, foi utilizada uma escala ordinal composta por cinco
categorias: Nenhum/Nada, Pouco, Moderado/Moderadamente, Bastante e Muito. Em
outras perguntas sobre o interesse em telas ou prévia com celulares ou tablets, as faixas
de resposta foram mais especificas.

As perguntas e os graficos das respostas podem ser encontrados nos Apéndices
B e C, sendo possivel estabelecer o seguinte perfil populacional com base nos dados dos

participantes:

o H& 8 fémeas (G1, G2, G6, G7, G9, G13, G14 e G15) e 7 machos (G3, G4, G5, G8,
G10, G11 e G12);

« A grande maioria dos participantes é filhote (menos de um ano) ou jovem (menos

de trés anos) e apenas G4, G5 e G6 sao adultos ou idosos;

« A maioria dos felinos brinca pouco ou moderadamente com humanos, sendo apenas

G4 que nao brinca e G8 que brinca bastante;

» A maioria dos felinos brinca bastante com outros felinos, sendo que G4 nao brinca,

G9 e G15 brincam pouco e G2 e G7 brincam moderadamente;
o Em geral, os felinos nao tém interesse por telas, exceto G1, G2, G3, G10 e G12;

e Dois tercos dos felinos nunca interagiram anteriormente com telas de celular ou

tablet e apenas G1, G2, G3, G9 e G10 tiveram interagao prévia;

« Quatro felinos (G1, G2, G3 e G9) possuem pouca frequéncia ao interagir com celular

ou tablet e apenas G10 possui frequéncia moderada;

e Dos cinco felinos que possuem maior frequéncia de interacao com celular ou tablet,

todos eles jogam pouco.

6.4.2 Informacgoes dos ambientes de testes

Os ambientes de teste priorizaram o conforto dos felinos, variando entre chao,
camas e sofas. Os hardwares utilizados para executar a aplicagao também foram variados,
seguindo apenas o critério de possuir sistema operacional Android e estar conectado a um

controle bluetooth.
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6.5 Resultados das analises de comportamento

Todas as sessoes de teste tiveram suas gravacoes analisadas levando em conta os
seguimentos de comportamentos apresentados na metodologia (Capitulo 4). Cada sessiao
foi identificada de S1 até S14 e cada gato identificado de G1 até G15. Com os dados
dispostos em uma planilha, cada gravacao foi dividida em trechos de vinte segundos,
cada trecho foi classificado de acordo com o que estava acontecendo no momento, sendo

atribuido a um ou mais dos seguintes:

e 0: O felino nao estava presente na cena;
e 1: O felino demonstrou comportamentos de rejei¢ao;
o 2: O felino demonstrou comportamentos de interesse;

o 3: O felino demonstrou comportamentos de interesse com interagao.

Caso um felino tenha apresentado o mesmo segmento de comportamento em tre-
chos consecutivos, o segmento foi considerado como continuo. O tempo médio das sessoes
foi de um minuto e cinquenta e oito segundos, sendo a sessdo mais longa com duragao de
seis minutos e vinte e seis segundos e a sessao mais curta com duracao de doze segundos.

A populagao de felinos se comportou de forma variada. Para a analise conjunta das
gravagoes, cada felino foi classificado em quatro categorias, sendo elas: Rejeicao continua
(RC), Rejeicao Continua e Pouco Interesse (RCPI), Interesse Continuo (IC) e Interesse

com Intera¢do Continuo (IIC). O gréfico (Figura 28) ilustra os resultados.

Figura 28 — Gréfico em barra da andlise conjunta das gravagoes

Rejeicdo continua  Rejeigdo continuae  Interesse continuo Interesse com
pouco Interesse Interagdo continuo

Fonte: O Autor

Quatro felinos (G5, G6, G13 e G15) se encaixaram em RC, exibindo auséncia de

interesse em todos os trechos analisados e uma duracao de teste bastante curta (inferior a
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1 minuto). Isso pode ser interpretado como sinal de que nem todo felino tem interesse pela
tecnologia ou pelo jogo, apresentando rea¢des como ignorar o dispositivo ou se afastar da

area do teste e deitar longe como pode ser visto na Figura 29.

Figura 29 — Felino demonstrando rejeicdo ao dispositivo

Fonte: O Autor

Para os trés felinos (G9, G11 e G14) que foram categorizados como RCPI, ocorreu
majoritariamente rejeicao em todos os trechos da sessao experimental, embora houvesse
sinais de interesse ocasionais como olhar para os lados a procura do som do jogo ou
observar a tela por breves instantes.

Seis participantes (G1, G2, G3, G4, G7 e G8) classificados como IC apresentaram
interesse continuo durante a sessao e rejeicdo na minoria dos segmentos. Trés felinos
(G1, G2 e G3) apresentaram interacao inicial seguido de rejeigdo nos tltimos trechos da
sessao, o que pode indicar algum cansaco ao interagir com o aplicativo ou a frustracao por
nao conseguirem capturar a presa. Por outro lado, outros trés gatos (G4, G7 e G8) nao
apresentaram interacao e se mantiveram apenas observando a tela até o fim da sessao.

Por fim, dois felinos (G10 e G12) foram classificados como ICC, apresentando

interesse em todos os segmentos da sessao com rejeicao apenas no ultimo trecho, indicando
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potencial cansaco ou frustragdo. As Figuras 30 e 31 demonstram interesses do felino

durante a sessdo.

Figura 30 — Felino demonstrando interesse pelo alvo

Fonte: O Autor

Figura 31 — Felino demonstrando interesse com interacao

Fonte: O Autor

Verificando os dados dos perfis de cada gato, é possivel identificar outros aspectos
relevantes sobre os comportamentos observados.

Quatro felinos (G4, G7, G8 e G12) demonstraram interesse pelo dispositivo mesmo
sem ter interagido previamente com tecnologias semelhantes. As Figuras 32 e 33 mos-

tram os felinos em sua primeira experiéncia com dispositivos moéveis por meio do jogo
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desenvolvido, sendo esse um indicativo de que felinos inexperientes nao tiveram medo ou
repulsa pelo jogo. Além disso, trés felinos (G1, G2 e G3) que ja apresentavam contato
prévio com dispositivos méveis tiveram as interacoes mais longas com o jogo nas sessoes

experimentais.

Figura 32 — Felino sem interacao prévia interessado no jogo

Fonte: O Autor

Figura 33 — Filhotes de trés meses com seu primeiro contato com celular

Fonte: O Autor

Os dois participantes mais velhos (G5 e G6) nao demonstraram interesse pelo jogo,
enquanto os dois gatos mais novos (G7 e G8) se interessaram pelo aplicativo. Isso sugere
que os gatos mais velhos com pouca experiéncia com dispositivos moveis podem perceber
mais facilmente que aquela experiéncia nao é real e que a cagada nao vale a pena.

O grupo de felinos com um ano de idade (G3, G10, G12, G13, G14, G15), que
representa a maior quantidade de participantes, apresentou individuos classificados em

todas as quatro categorias utilizadas na analise das gravagoes. Dois deles apresentaram
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interesse com interagao, um exibiu interesse continuo, um expressou rejei¢ao continua com
pouco interesse e outros dois simplesmente apresentaram rejeicdo continua. Esses resul-
tados sugerem que a idade por si ndo deve ser um fator determinante para o engajamento
do felino com o jogo.

Dentre os felinos inclusos em IC e IIC que demonstraram interesse com interagao,
todos eles apresentaram algum comportamento de caga como: espreitar, arcar o dorso,
subir no dispositivo, segurar o dispositivo com as patas e bater no alvo. O participante
G12 deu impulsos pra tras antes de encostar no alvo e G3 abragou o dispositivo tentando

colocar entre suas patas inferiores como ilustrado na Figura 34.

Figura 34 — Felino abracando o dispositivo

Fonte: O Autor

Além disso, houve outros comportamentos merecedores de destaque como, por
exemplo, G4 e G12 que ficaram observando enquanto o alvo entrava ou saia do esconderijo
e G2 que apresentou um comportamento tinico de cavar proximo ao dispositivo em alguns

momentos da sessao como mostra a Figura 35.

6.6 Resultados das entrevistas sobre os comportamentos dos gatos

Para cada felino participante, foram realizadas as perguntas referentes ao compor-
tamento dos gatos definidas na subsegao 4.3.2. Todas entrevistas a respeito dos gatos
foram identificadas de EG1 até EG15. Os audios foram analisados e os dados tabula-
dos em uma planilha pelo pesquisador, sendo apresentados como respostas as perguntas
realizadas.

1 - Como vocé achou que o gato reagiu ao jogo? Cinco entrevistas relataram
que o felino demonstrou interesse inicial, mas perdeu o engajamento ao longo da sessao.
Trés afirmaram que o gato reagiu bem ao jogo, enquanto duas relataram que o interesse foi
baixo desde o inicio. Além disso, duas entrevistas indicaram que o felino ndo apresentou

qualquer reagao ao estimulo.
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Figura 35 — Felino “cavando” proximo ao dispositivo

Fonte: O Autor

Outros relatos mais especificos também foram registrados: um participante afir-
mou que o gato apresentou comportamentos de susto, curiosidade e dispersao; outro
descreveu que o felino ficou desorientado; e um relatou uma reagdo incomum, caracteri-
zada por movimentos semelhantes ao ato de cavar em volta do dispositivo. Nenhum desses
comportamentos foram descritos como nocivos ou persistiram depois da interrupgao do
estimulo.

2 - O gato pareceu incomodado ou irritado? A maioria das respostas indicou
auséncia de desconforto. Doze entrevistas relataram que o felino nao demonstrou sinais de
incomodo ou irritagdo durante a interagdo com o jogo. Entre os relatos, um participante
afirmou que o gato aparentou frustragdo por nao conseguir capturar o alvo, enquanto
outro mencionou que o felino se assustou com o som emitido pelo aplicativo. Além disso,
uma entrevista descreveu uma possivel irritacao, identificada pelo movimento intenso do
rabo. Ressalta-se novamente que os comportamentos nao continuaram depois da sessao
experimental.

3 - O gato pareceu interessado e confortavel? Sete entrevistas afirmaram
que o felino apresentou simultaneamente interesse e conforto durante a sessao. Duas

relataram que o gato demonstrou interesse principalmente no inicio do jogo, com redugao
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do engajamento ao longo do tempo. Em contrapartida, duas entrevistas indicaram que o
animal nao se mostrou nem interessado nem confortavel, aparentando medo da situacao.

Além disso, foi observado um conjunto de respostas mais especificas: um par-
ticipante relatou auséncia completa de reagao por parte do gato; outro afirmou que o
gato estava confortavel, porém sem demonstrar interesse; um terceiro descreveu interesse
presente, mas algum grau de desconforto; e uma entrevistada destacou que o felino se
mostrou atraido apenas pelo som emitido pelo jogo, sem interacao direta com a imagem
na tela.

4 - O gato se interessou mais pelo jogo do que por outros brinquedos
fisicos que costuma ter acesso? Seis entrevistas indicaram que o nivel de interesse
pelo jogo foi semelhante ao dos brinquedos fisicos ja utilizados pelo felino. Outras seis
relataram que o gato demonstrou maior preferéncia pelos brinquedos fisicos tradicionais.
Por fim, trés entrevistas afirmaram que o jogo despertou maior interesse em comparacao
com os demais brinquedos disponiveis.

Isso sugere que as caracteristicas da aplicagao em um dispositivo moével nao pro-
movem estimulos compativeis com os instintos felinos que possibilitem uma equivaléncia
a brinquedos fisicos, ou seja, é provavel que jogos digitais ndao sejam bons substitutos para

brincadeiras e brinquedos convencionais.

6.7 Resultados das entrevistas sobre a experiéncia de tutores

Para cada humano participante, foram realizadas as perguntas referentes a expe-
riéncia do tutor, definidas na subsecao 4.3.2. Todas entrevistas a foram identificadas de
EH1 até EH6, os audios foram analisados e os dados foram colocados em uma planilha.
A seguir estao detalhadas as informacoes obtidas com as respostas.

1 - O que vocé acha de deixar gatos usarem esse tipo de dispositivo e apli-
cativo? Todos os entrevistados apontaram que o aplicativo é interessante, principalmente
por possibilitar uma forma alternativa de interagao entre tutor e felino. Porém, alguns
participantes fizeram algumas observagoes. Um entrevistado mencionou que dependendo
do comportamento do animal, o dispositivo pode ser danificado; outra, descreveu que o
gato pode simplesmente nao se interessar pelo jogo. Além disso, um dos entrevistados
levantou preocupacao de que o uso desse tipo de tecnologia, caso se torne frequente, pode
reduzir o contato fisico direto entre humano e animal, o que poderia prejudicar a relagao
entre felino e humano.

2 - Como vocé se sentiu jogando com seu gato? Quatro participantes
relataram que a experiéncia foi interessante por conseguir observar a interacao do felino
com o jogo. Trés entrevistados indicaram que o momento foi divertido e proporcionou
entretenimento tanto para o tutor quanto para o animal. Um dos participantes afirmou
que a experiéncia se assemelhou a tentativa de chamar a atencao de uma crianca.

3 - Vocé achou que teve uma experiéncia parecida ao brincar com seu
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gato usando brinquedos fisicos? Dois entrevistados afirmaram que a experiéncia foi
semelhante e dois indicaram que depende do felino em questdao. Um entrevistado relatou
que a experiéncia nao foi semelhante e outro destacou que a interacao é bastante distinta,
uma vez que o humano possui controle total da situagao durante o uso do aplicativo.

4 - O que vocé achou da dificuldade do jogo? Trés entrevistados apon-
taram que o jogo é simples ou facil de jogar. Uma das respostas atribuiu facilidade a
familiaridade prévia no manuseio de controles. Além disso, um participante afirmou ter
encontrado dificuldade com o uso do controle, enquanto outro relatou que nao conseguia
ver o elemento (comida) na tela do jogo por causa do tamanho da tela e da distancia
entre o tutor e o dispositivo e que isso impactou negativamente a jogabilidade.

5 - O que vocé achou da estética do jogo? As respostas foram predomi-
nantemente positivas. Dois entrevistados apontaram que a estética é simples, limpa ou
agradavel. Outros dois destacaram que o visual parece ser atrativo para o felino, sugerindo
que foi adequado. Um entrevistado mencionou que gostou da escolha dos sons, enquanto
outro relatou que determinados efeitos sonoros podem assustar alguns felinos.

6 - O que vocé achou dos objetivos do jogo? Houve um consenso entre os
participantes: todos os entrevistados indicaram que os objetivos do jogo sao adequados a
proposta do trabalho. Porém, uma das respostas sugeriu que a progressao de pontuacao
do jogador humano poderia ser mais lenta, o que sugere possiveis ajustes na mecanica de
progressao.

7 - O que vocé mais gostou no jogo? Trés entrevistados destacaram os sons
do jogo. Duas respostas deram énfase na possibilidade de se divertir com seu felino, o
que reforca a ideia de interacao multiespécie da experiéncia. Além disso, um entrevistado
considerou a prépria proposta de interagao com o gato como aspecto mais interessante,
enquanto outro destacou a capacidade do jogo de distrair o animal.

8 - O que vocé menos gostou no jogo ou o que vocé nao gostou? Cinco
entrevistados pontuaram elementos diferentes. Um mencionou a dificuldade no uso do
controle e outro relatou insatisfacdo com a movimentagao do alvo. Um entrevistado nao
gostou da necessidade de utilizar um controle e outro relatou nao ter gostado da cor
do peixe (amarelo). Ainda, outro entrevistado ndo gostou da mudanga automética da
aparéncia do alvo durante a sessao.

9 - O que vocé acha que poderia ser diferente no jogo? Para sugestoes
de melhorias, alguns participantes propuseram a inclusao de um som a cada coleta de
alimento pelo alvo de forma a aumentar o estimulo para o felino. Outros sugeriram
a implementacao de diferentes modos de jogo, maior nivel de desafio e mais recursos
audiovisuais para o gato. Também foram pontuadas a possibilidade do usuario poder
selecionar a aparéncia do alvo previamente e a sugestao colocar mais atrativos para os
felinos. Por fim, sugeriram modificar a movimentacao do alvo e adicionar novos sons e

alvos diferentes.
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10 - Vocé jogaria mais com seu gato usando esse jogo? Por qué? Por
unanimidade, todos os entrevistados indicaram disposi¢ao para jogar novamente, desde
que o felino demonstrasse interesse na experiéncia. Além disso, duas pessoas mencionaram
a manutenibilidade da condicao fisica do felino, sendo um indicativo de que o jogo pode
contribuir positivamente para o felino desestressar e descarregar energia acumulada. Um
ultimo aspecto destacado foi o potencial de rejogabilidade, questionando até que ponto o

felino continuaria interessado apds multiplas sessoes.

6.8 Discussao dos resultados

Os resultados da pesquisa se consolidam na andalise das reagdes demonstradas pelo
felino durante as gravacoes e na andlise das entrevistas realizadas com os tutores a respeito
da reacao dos felinos e da experiéncia humana ao interagir com o jogo.

Os dados das gravacoes indicam que a interacdo dos felinos com o jogo varia
amplamente, podendo ser influenciada por caracteristicas individuais, historico prévio
com tecnologia e idade. O trabalho de Pons e Jaen (2016) corrobora essas hipdteses,
dado que indica que a idade e o tamanho dos gatos aparentou influenciar seus interesses
e que os gatos filhotes corresponderam melhor a estimulos digitais do que os adultos.

Mesmo felinos que nunca tiveram interacao com dispositivos tecnolégicos demons-
traram interesse pelo jogo durante a sessao, sendo que felinos com histérico de interagao
prévia com tecnologia foram menos resistentes ao interagir com o jogo no celular.

Ainda, alguns felinos sem familiaridade com dispositivos méveis demonstraram
confusdo com a situacao, sendo que gatos mais sensiveis se assustaram com os sons do
aplicativo causando leve desconforto.

Alguns felinos aparentam frustracdo por nao conseguirem capturar o alvo fisica-
mente (um felino tentou abragar o dispositivo, semelhante a um comportamento de caga)
e demonstraram comportamento de rejeicao apos isso. Isso vai ao encontro da opiniao de
especialistas sobre brincadeiras com alvos intangiveis, como lasers, que podem aumentar
a frustracao pela falta do sucesso da caga (DAMASCENO; FURTADO, 2024).

Todos felinos que demonstraram interesse com interacao apresentaram caracteris-
ticas de comportamentos de caga. A presenca de dois felinos demonstrando interesse e
interacao constante durante suas sessoes sugere que o jogo conseguiu estimular compor-
tamentos associados ao instinto predatorio felino.

Por outro lado, animais mais velhos sem contato prévio com tecnologia nao apre-
sentaram qualquer interesse pelo jogo (ao contrario de gatos filhote com o mesmo his-
térico), indicando que gatos maduros podem ser capazes de identificar mais facilmente
que aquela é uma situacao artificial e que o alvo nao é real. Assim, o jogo pode ser mais
atraente para felinos mais jovens.

Alguns felinos demonstraram interesse com interacao quando o alvo entrava ou saia

do esconderijo, sugerindo que o estimulo ¢ positivo para manter a atencao e promover o
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comportamento de caca.

Apos a andlise das gravagoes, é perceptivel que em nenhum momento os felinos
pareceram se interessar pela comida do alvo, ou seja, eles ignoraram o sprite de comida
mesmo que nao fosse de uma cor invisivel para os gatos. Isso refor¢a que o movimento é
elemento fundamental no jogo e que componentes estacionarios passam despercebidos.

A andlise das entrevistas poe em evidéncia que a interagdo com o jogo possui
potencial para gerar engajamento dos felinos e experiéncias positivas para os tutores.

A maioria das entrevistas indica que o interesse do felino pelo jogo foi menor
ou igual ao interesse por brinquedos fisicos que o felino tem acesso. Isso sugere que os
estimulos digitais fornecidos podem nao ser os melhores substitutos para brincadeiras e
brinquedos fisicos, embora o jogo seja uma alternativa viavel para ser explorada pelo felino
e pelo tutor.

Durante as entrevistas, os esconderijos nao foram citados, embora tenham repre-
sentado um papel importante conforme anélise das gravagdes. Nesse caso, seria interes-
sante adicionar perguntas com énfase aos esconderijos em pesquisas futuras.

Da perspectiva da experiéncia dos humanos, todos os entrevistados descreveram a
atividade como divertida, curiosa ou satisfatéria, destacando a proposta de interacao digi-
tal com o felino como diferencial importante quando comparado a brinquedos tradicionais.
Poucos tutores consideraram a interagao semelhante a brincar com brinquedos fisicos, in-
dicando que a abordagem de jogos seria complementar as brincadeiras convencionais entre
tutores e gatos.

Todos os tutores indicaram que jogariam novamente com felinos que se interessa-
ram pelo aplicativo. Unanimemente, todos concordaram que os objetivos do jogo estao
adequados para a proposta, embora alguns entrevistados tenham destacado dificuldades
com o uso do controle, gerando oportunidades para pensar em formas de melhorar a
jogabilidade humana. Também foram apresentadas sugestoes de melhorias, como possibi-
lidade de personalizagdo (visuais, sons, modos de jogo etc.) e aumento da complexidade
mecanica.

Melhorias destacadas durante as entrevistas para serem consideradas em versoes

futuras do aplicativo:
e Diminuicao da progressao de pontuagao humana;
« Utilizacao de efeitos sonoros diferentes;
» Opgao de escolha do alvo (animal) o jogador humano iré controlar;
o Experimentar outras formas de movimentacao do alvo;
o Adicionar mais estimulos sonoros e visuais para atrair a atencao do felino.

De forma geral, os resultados indicam que o aplicativo cumpriu a proposta inicial

ao possibilitar uma experiéncia lidica compartilhada entre tutor e felino. As contribui¢oes
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dos entrevistados fornecem sugestoes importantes de melhorias no contetdo e nas meca-

nicas do jogo e sugerem tendéncias de comportamento felino que podem ser exploradas

como hipodteses em pesquisas futuras.
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7 Consideracoes finais

A pesquisa teve como principal objetivo propor, desenvolver e avaliar um jogo in-
terespécie entre humanos e gatos utilizando a diferenca de percepg¢ao visual entre as duas
espécies, especificamente com uma cor nao perceptivel para gatos quando apresentada
junto da cor branca. Para isso, foi explorado referencial tedrico a respeito de interagao de
felinos com tecnologia, fisiologia e comportamento felino, percepcao visual felina e desen-
volvimento de games. A metodologia utilizada consistiu em desenvolver dois aplicativos,
um para testes de percepcao visual felina e o proprio jogo para avaliacdo de experiéncia
de usudrio felino e humano. Os aplicativos foram testados com uma populagao de felinos
modesta. Os dados da pesquisa incluem anotagdes sobre comportamento, gravagoes das
sessoes de testes com o jogo e de entrevistas realizadas com os tutores.

Houve descontinuagdo no uso da cor que seria imperceptivel para os felinos, pois
nos testes de percepcao de ponto neutro, todos os felinos demonstram reagir a todas as
combinagoes de cores. A principal hipotese envolve o comprimento da onda espectral de
uma cor em uma tela ser representado através de um modelo RGB que combina cores pré-
definidas para formar cores novas. No material de referéncia para a cor de ponto neutro,
foram utilizados LEDs capazes de produzirem uma cor sem a necessidade de combinacao,
inviabilizando aparentemente o mesmo efeito com uso de telas AMOLED de celulares.
Devido a isso, o foco do trabalho ficou restrito ao estudo de interacao interespécie entre
felino e humano através de um dispositivo.

O instalador do aplicativo desenvolvido esta disponivel no Google Drive para ins-
talacao em dispositivos Android'. Ao todo foram realizados testes com uma populacao de
15 felinos e seis humanos. Os testes foram realizados majoritariamente de forma remota
sem a presenca do pesquisador no local. As gravac¢oes das sessoes foram realizadas pelos
tutores e analisadas pelo pesquisador posteriormente. As entrevistas com os tutores sobre
a reacao de cada felino e sobre sua prépria experiéncia foi registrada em audio depois das

sessOes experimentais remotas e posteriormente analisada pelo pesquisador.

7.1 Sintese dos resultados mais importantes

Os principais resultados envolvem reflexoes e hipdteses sobre o comportamento
felino ao interagir com o jogo, indicando recomendacoes que podem ser consideradas em
jogos para felinos e novas pesquisas sobre a interacao interespécie entre humanos e felinos
mediada por tecnologias.

Todos os humanos colaboraram intensamente na realizacao dos testes e indicaram
que jogariam novamente caso o seu gato demonstrasse interesse. A diversao do humano

envolveu principalmente ver as reagoes do seu felino com o jogo.

L Disponfvel em:  <https://drive.google.com/file/d/liiarrkJFPm7ZXg7K34xinwT2uewi-06J /view?
usp=sharing>


https://drive.google.com/file/d/1iiarrkJFPm7ZXg7K34xinwT2uewi-O6J/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1iiarrkJFPm7ZXg7K34xinwT2uewi-O6J/view?usp=sharing
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O interesse felino é caracteristico de cada individuo. Sendo assim, vale destacar
que os felinos que se interessarem podem ter uma experiéncia divertida, sendo um com-
plemento (mas nao um substituto de brinquedos fisicos) para manutengao da condigdo
fisica, dos instintos relacionados ao comportamento de caga e dos estimulos para gastar
energia acumulada. A cor e a forma dos elementos nao parece estimular a interacao dos
felinos, sendo o movimento e o desaparecimento dos elementos as caracteristicas mais

significativas.

7.2 Limitagoes da pesquisa e trabalhos futuros

A pesquisa restringiu bastante o recrutamento de participantes devido a critérios
tecnolégicos de participagdo muito especificos (ter um dispositivo adicional para gravar
a reagao do felino, um controle de videogame bluetooth compativel e um dispositivo de
sistema operacional Android para instalar o jogo) e a impossibilidade do pesquisador
acompanhar presencialmente todos os testes.

A disponibilizagdo do jogo para sistema operacional 0§ flexibilizaria o recru-
tamento, mas trataria custos invidveis para o trabalho. Ainda, limitar as perguntas da
entrevista para versoes mais objetivas e especificas poderia aumentar a capacidade de ana-
lise dos resultados. Explorar a implementacao de outro dispositivo mével como controle
pode reduzir a quantidade de critérios tecnolégicos para jogar.

A pequena populacao de felinos e humanos nas sessoes de testes dificulta uma
analise quantitativa robusta, levando a pesquisa a assumir uma abordagem puramente
qualitativa de analise dos dados.

Diferentes tamanhos de celulares e tecnologias de tela foram utilizados para as ses-
soes de teste, tendo em vista o uso de dispositivos pessoais dos participantes da pesquisa.
Esse fator também pode ter causa ruido que afeta os resultados encontrados.

Existem dois caminhos de destaque para trabalhos futuros: explorar a visao felina
para compreender o que é perceptivel aos olhos dos gatos em telas LED de celulares
que sao baseadas em um esquema RGB e realizar novos experimentos com condigoes
mais controladas e estaveis para permitir andlise quantitativa dos dados e resultados
generalizaveis, incluindo uma populacao de felinos participantes com perfis variados e

equilibrados e perguntas mais objetivas e especificas sobre elementos do jogo.
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Titulo do Estudo: Divergato: Um jogo interespécie para avaliar a experiéncia entre gatos e
humanos mediada por tecnologia

Pesquisador Responsavel: Jean Felipe Patikowski Cheiran
Pesquisador Participante: Jodo Carlos de Jesus Brazeiro
Instituicao: Universidade Federal do Pampa - Unipampa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé e seu gato de estimacdo estdo sendo convidados(as) a participar de uma pesquisa
referente ao Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) em Ciéncia da Computacdo da Universidade
Federal do Pampa (UNIPAMPA).

Por favor, leia este documento com bastante aten¢do antes de assina-lo. Caso haja alguma
palavra ou frase que vocé ndo consiga entender, converse com o pesquisador participante pelo
estudo ou com um membro da equipe desta pesquisa para esclarecé-los.

A proposta deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) é explicar os objetivos
do estudo, os procedimentos da pesquisa e solicitar seu consentimento para participar.

O objetivo desta pesquisa é coletar dados da experiéncia de interacdo de gatos e humanos
com um jogo interespécie para dispositivos mdveis, contribuindo com novas recomendagdes de
desenvolvimento de jogos para gatos e a disponibilizacdo de um novo jogo interespécie.

Ap0s ler e tirar suas duvidas sobre as informacdes a seguir, se aceitar participar da pesquisa e
se aceitar que seu gato de estimacdo participe, assine no final deste documento e envie uma cépia
para o pesquisador participante.

O que vocé precisara fazer nos testes:

1. Ouvir as instrugdes do pesquisador;

Preencher um questiondrio de perfil do gato que participara da pesquisa;

Instalar o aplicativo do jogo no seu dispositivo mével e configurar a conexao de um joystick;
Preparar o ambiente com uma camera para gravar as reagdes do participante gato;

Iniciar uma gravagao das reagdes do participante gato;

Jogar com seu gato no dispositivo mével por aproximadamente 5 minutos;

Encerrar a gravacdo da experiéncia;

Responder uma entrevista com audio gravado com suas impressées sobre a interacdo que
VOCé e seu gato tiveram no jogo.

O NV A WN

O que seu gato de estimacao precisara fazer nos testes:

1. Ficar em um ambiente sem distragdes;
2. Jogar com vocé no dispositivo mével por aproximadamente 5 minutos.

Riscos que vocé corre ao participar da pesquisa:

Sentir desconforto durante a interacdo com o jogo ou durante a entrevista.
Riscos que seu gato de estimacgao corre ao participar da pesquisa:

Sentir desconfortos (medo, irritacdo, tédio etc.) durante a interacdo com o jogo.
Beneficios da pesquisa:

1. Novas recomendagdes de desenvolvimento de jogos para gatos;
2. Novas recomendacoes de intera¢do digital entre humanos e gatos;
3. Um novo jogo interespécie para humanos jogarem com seus gatos.
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Sua participacdo na pesquisa é totalmente voluntdria, ou seja, ndo é obrigatdria. Se vocé
decidir ndo participar ou se vocé quiser desistir durante a pesquisa a qualquer momento depois de
aceitar participar, ndo havera nenhum prejuizo ou penalidade.

Participar dessa pesquisa ndo gera nenhum custo. Vocé também ndo recebera qualquer
dinheiro ou ajuda financeira para participar da pesquisa

Seu nome e outros dados serdo mantidos em sigilo, assim como as informacdes sobre seu
gato de estimacdo. Os pesquisadores se comprometem a preservar a privacidade dos seguintes
dados: (1) questionario de perfil do gato, (2) gravacdo de interacdo do gato, (3) dados relativos ao
desempenho no jogo e (4) dudio da entrevista (gravado e transcrito). Esses dados coletados na
pesquisa serdo guardados pelos pesquisadores Jean Felipe Patikowski Cheiran (professor da
UNIPAMPA) e Jodo Carlos de Jesus Brazeiro (estudante da UNIPAMPA) por um periodo de 5 anos.

As informacgGes serao divulgadas no texto final do TCC, em publica¢des técnico-cientificas ou
em outros veiculos mantendo o anonimato dos participantes.

Vocé pode pedir esclarecimentos sobre a pesquisa, os procedimentos e os resultados a
gualquer momento (inclusive depois de participar). Caso vocé tenha duvidas, entre em contato com o
pesquisador Jodo Carlos de Jesus Brazeiro pelo telefone 55-99133-0866 e/ou pelo e-mail
joaobrazeiro.aluno@unipampa.edu.br.

Esse Termo de Consentimento Livre e Esclarecido deve ser assinado digitalmente. Depois que
o pesquisador e vocé assinarem, vocé recebera uma versao com as duas assinaturas.

Declaragdo de Consentimento

Concordo em participar do estudo intitulado: Divergato: Um jogo interespécie para
avaliar a experiéncia entre gatos e humanos mediada por tecnologia.

Nome do participante

Data: / /

Assinatura do participante

Data: / /

Assinatura do pesquisador

Jodo Carlos de Jesus Brazeiro
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Questionario de Perfil de Participante
Gato

Questionario destinado a coleta de dados sobre o perfil do participante felino, com
finalidade exclusiva de pesquisa cientifica.

* Indica uma pergunta ohrigatdria

1. Sexo do gato*

Marcar apenas uma oval.

Masculino

Feminino

2. Ildade do gato *

3. Idade estimada ou exata? *

Marcar apenas uma oval.

Exata

Estimada

4. Possui acesso arua? *

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

5. Possui alguma doenga? Qual? *



6. Possui algum comportamento estranho? Qual?

7. Quanto o gato brinca com humanos? *

Marcar apenas uma oval.

Nada

Um pouco
Moderadamente
Bastante

Muito

8. Quanto o gato brinca com outros gatos? *

Marcar apenas uma oval.

Nada

Um pouco
Moderadamente
Bastante

Muito



9. O gato possui interesse por telas (televisdo, computador ou celular)? *

Marque todas que se aplicam.
Nao
Televisao

Computador
Celular

Outro:

10. O gato ja interagiu com celular ou tablet antes? *

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

11.  Qual a frequéncia que o gato interage com celular ou tablet? *

Marcar apenas uma oval.

Nenhuma
Pouca
Moderada
Bastante

Muita

12. Qual a frequéncia que o gato joga no celular ou tablet? *

Marcar apenas uma oval.

Nenhuma
Pouca
Moderada
Bastante

Muita



Este contelido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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Figura 36 — Grafico em barra do sexo dos felinos

Feminino Masgculino

Fonte: O Autor

Figura 37 — Gréafico em barra da idade dos felinos

Menores 1 2 3 4 ] 6 7 g g9
que 1
ano

Fonte: O Autor
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Figura 38 — Grafico em barra do quanto os felinos brincam com humanos

Mada Jm pouco Moderadamente Bastante Muita

Fonte: O Autor

Figura 39 — Gréafico em barra do quanto os felinos brincam com outros felinos

10

Mada Jm pouco Moderadaments Bastante Muito

Fonte: O Autor
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Figura 40 — Gréafico em barra interesse por telas

Interesse por telas (televisao, computador ou celular)

Mao possuiinteresse Celular Computador Televisdo

Fonte: O Autor

Figura 41 — Grafico em barra de interacao prévia com celular ou tablet

sim

Fonte: O Autor
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Figura 42 — Gréfico em barra da frequéncia que o felino interage com celular ou tablet

10

Menhuma Pouca Moderada Bastante Muita

Fonte: O Autor

Figura 43 — Grafico em barra da frequéncia que o felino joga no celular ou tablet

10

Menhuma Pouca Moderada Bastante Muita

Fonte: O Autor
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