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Apresentacao studies

« A pesquisa se propde a analisar a interface entre entretenimento digital e a
conscientizagcao ecoldgica, tomando como estudo de caso o jogo Dave the
Diver, desenvolvido pela Mintrocket.

« Em um cenario contemporaneo onde a urgéncia das questdes ambientais se
intensifica, a capacidade dos jogos digitais em veicular mensagens complexas
e promover a reflexdo critica assume relevancia.

« Este estudo observa que, embora Dave the Diver nao se posiciona
explicitamente como um jogo educacional sobre sustentabilidade, suas
mecanicas de gameplay e sua narrativa intrinsecamente abordam principios
ecologicos, proporcionando uma experiéncia imersiva que pode fomentar a
consciéncia ambiental de maneira organica e nao-didatica.

« Para tanto, serao delineados trés objetivos especificos:

 identificar as mecanicas de jogo que, direta ou indiretamente, promovem
a sustentabilidade;

« analisar como a representagcao do ecossistema marinho no jogo contribui
para a conscientizagcao ambiental dos jogadores;

« discutir o potencial de jogos de aventura e simulacao para engajar o
publico em tematicas ambientais complexas, indo além do mero
entretenimento
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» Os jogos digitais ultrapassaram o lazer, tornando-se uma midia cultural e educacional
poderosa para abordar temas socioambientais complexos, como a sustentabilidade.

» (O estudo foca em "Dave the Diver" (Mintrocket, 2023), um jogo de sucesso que
combina aventura, simulacdo de restaurante e exploracao submarina. A relevancia do
jogo esta na forma sutil e organica com gque integra mensagens de conservagao e
sustentabilidade em suas mecanicas e visuais.

» O objetivo principal da pesquisa é investigar a interseccao entre entretenimento e
sustentabilidade neste jogo, buscando:

» jdentificar mecanicas que promovem a sustentabilidade;
= analisar como a representacao do ecossistema marinho conscientiza os jogadores;

» discutir o potencial de jogos de aventura e simulagdo para engajar o publico em
tematicas ambientais complexas, contribuindo para a promocao de uma cultura mais
sustentavel.
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Como Dave the Diver reflete os studies
(ODS)

= A sustentabilidade é guiada pelos 17 ODS da ONU, e jogos
digitais como "Dave the Diver" demonstram potenC|a
para engajar o publico e contribuir para essa agenda. O
jogo da MINTROCKET aborda sutilmente diversos ODS.

- EIe reflete o ODS 8 (Trabalho Decente) ao valorizar o
[Ig]reendedorlsmo e a gestdo de negdcios (restaurante de
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= Promove o0 ODS 10 (Reducao das Desigualdades) e o
ODS 16 %Paz, Justica) por meio de um elenco diverso e
inclusivo (Dave e Bancho), que desafia estereotipos e
normaliza a diversidade.

= O ODS 14 (Vida Debaixo d'Agua) é central, equilibrando
a pesca para o restaurante com a conservagao do
ecossistema marinho.

= Além disso, o ODS 2 (Fome Zero) é tangenciado pela
valorlzagao da produgao de alimentos frescos. Ao integrar
temas como pesca sustentavel em sua mecanica, os
videogames se tornam um meio de comunicagao 'de massa
eficaz, elevando a consciéncia sobre temas globais criticos,
0 que é corroborado pela literatura sobre midia e
sustentabilidade.




O MERCADO GLOBAL DE JOGOS

DIGITAIS

= O mercado global de jogos digitais € um dos

setores mais dinamicos e lucrativos do
entretenimento, impulsionado pela internet,
dispositivos moveis e inovagdes como a nuvem
(Newzoo, 2024). Em 2023, o setor atingiu uma
receita robusta de aproxmadamente 189,3 bilhdes
de délares & ewzoo, 2024), com projegoes de
superar os $200 bilh&es nos proximos anos.

» A segmentacao da receita mostra o dominio do

mercado mobile, responsavel por mais de 50% da
receita total, embora PC e consoles mantenham
relevancia. A demografia dos jogadores é
altamente diversificada em termos de idade,
género e localizacao, com uma participacao
significativa de mulheres (Comscore, 2023). A
popularidade crescente de e-sports e o streaming
de ]0?05 (Twitch, YouTube Gaming) tém
transformado o consumo de conteudo, criando um
ecossistema profissional e gerando receita
substancial, atraindo milhdes de espectadores e
investimentos significativos (Newzoo, 2024).

mel

studies

North Amaerica

$52.7Bn

2025 Total

$188.8Bn

+3.4%
YoY

2025 Total

$188.8Bn
S



mei
O MERCADO DOS JOGOS DIGITAIS E SUA studies
INTERSECCAO COM A EDUCAGCAO

= (s jogos digitais sao reconhecidos como uma
ferramenta educacional poderosa, indo alem do
entretenimento.

» Tedricos como James Paul Gee e Kurt Squire afirmam
que jogos bem elaborados criam ambientes de
aprendizagem que aprimoram a resolucao de problemas
e o pensamento critico.

PLAYING
FOR THE
PLANET

» (O design de Jogos também possui um poder persuasivo,
chamado de "retdrica processual" por Ian Bogost, que
permite aos jogadores experimentar as consequéncias
de suas acoes em sistemas simulados, tornando-se uma
ferramenta potente para promover novas perspectivas
sobre temas como a sustentabilidade.

» Em reconhecimento a esse potencial, a industria de
games se uniu na Playing for the Planet Alliance
(2019), onde empresas lideres se comprometeram a
reduzir sua pegada de carbono, integrar mensagens
ambientais em seus jogos e apoiar a conscientizacao,
reforcando o papel dos jogos como promotores de
mudancas positivas em causas urgentes.
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O JOGO DAVE THE DIVER studies

"Dave the Diver" é
um jogo envolvente da
Mintrocket (2023) que
combina aventura,
RPG, simulacao de
restaurante e
exploracao submarina,
abordando sutilmente
a sustentabilidade.

.
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O JOGO DAVE THE DIVER studies
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= O jogador é Dave, um mergulhador que pesca
no misterioso "Poco Azul" durante o dia e
gerencia um restaurante de sushi a noite.

e

Pogo Azul Gigante

» Esteticamente, 0 jogo se destaca por sua
abordagem hibrida: utiliza pixel art 2D para
personagens e elementos menores, conferindo
um charme nostalgico, e renderizacao 3D
para cenarios e ambientes subaquaticos,
criando profundidade e dinamismo.

Area Glacial




mel
O JOGO DAVE THE DIVER studies

» O gameplay se baseia em duas
fases: durante o dia, Dave mergulha
no Poco Azul (cuja fauna muda
diariamente) para pescar e coletar
recursos. Ele deve gerenciar seu
suprimento de ar e carga, pois ser
derrotado o faz perder quase tudo.
Dave tambem realiza favores de
exploracao e pesquisa. A noite, ele
gerencia o restaurante, onde cozinha,
atende clientes, contrata funcionarios
e melhora o local, com a
popularidade sendo rastreada pelo
aplicativo "Cooksta".
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O JOGO DAVE THE DIVER studies

= (O jogo Dave the Diver alcancou
sucesso imediato, recebendo
"aclamacao universal" no Metacritic.
A critica especializada elogiou sua
complexidade e profundidade (PC e s L
Gamer, IGN), destacando a coes&o - """‘"“’“‘5"'“"’
dos minijogos e o humor das cenas "
cinematograficas (Polygon).

» Em termos de experiéncia, o jogo
mantém um ritmo envolvente.
Comercialmente, tornou-se um best-
seller no Steam, vendendo mais de
um milhdao de copias em dez dias.

Fm;umul Giganrl
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MECANICAS DE JOGO E ECOLOGIA EM  studies
DAVE THE DIVER

= As mecanicas de "Dave the Diver" implicitamente
promovem a reflexao sobre gestao de recursos e
Impacto humano nos oceanos.

» Durante o dia, o jogador coleta peixes no Pogo
Azul, mas o inventario limitado orca o
gerenaamento de recursos, ecoando a ideia de
escassez e o risco de ' sobrepesca

= A regeneracao diaria do Poco Azul sugere que os
recursos naturais nao sao infinitos e dependem de
um ciclo de renovacgao.

= A noite, a gestdo do restaurante exige o uso
ot|m|zado e a diversificacao das capturas para
atender a demanda. Essa dualidade estabelece
uma conexao direta entre a exploragao marinha e
suas consequéncias econdémicas, simulando os
desafios da sustentabilidade na cadeia de
suprimentos de frutos do mar.
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REPRESENTACAO VISUAL

» (O jogo "Dave the Diver" se destaca pela rica e vibrante
representacao do ecossistema marinho do Poco Azul,
despertando admiracdo e um desejo subconsciente de
protecao no jogador, esIDeciaImente pela inclusao de
espécies raras, que sublinha a fragilidade do ambiente.

» Embora ndo seja um "jogo sério", ele integra sutilmente
principios de sustentabilidade. A mecéanica exige que o
jogador equilibre a captura de peixes com a )
manutencao da diversidade: ao esgotar uma especie
por ganancia, o jogador aprende na pratica sobre a
Importancia da gestao de recursos, incentivando uma
abordagem mais diversificada e sustentavel.

» O jogo também aborda temas ecoldgicos por meio de
missoes secundarias, como a remogao de lixo marinho,
inserindo a conscientizacao de forma organica. Ao
centralizar a exploragao e recompensar a descoberta de
novas espécies, "Dave the Diver", mesmo sem
simulacao rigorosa, cria um senso de conexao e aprego
que é fundamental para desenvolver uma mentalidade
pro-conservagao.
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SUSTENTQBILIDADE INCORPORADA studies
NAS MECANICAS DE J0GO

= A analise do texto sugere que a comunicagdo de
ideias complexas como a sustentabilidade e
mais eficaz quando integrada as regras e
sistemas do jogo (retorica processual de
Bogost), e nao apenas a narrativa.

= Para o game design com proposito, é crucial
priorizar mecanicas que simulem consequéncias
diretas das agdes do jogador, como a diminuigao
de uma espécie apds a pesca excessiva,
tornando o impacto das escolhas uma
experiéncia direta e poderosa.

= O design deve criar dilemas que gerem tensao
entre o lucro de curto prazo e a saude do
ecossistema, além de incorporar conhecimento
cientifico no gameplay de forma divertida.

» [sso permite que o jogador vivencie a
complexidade e interconectividade dos
ecossistemas, transformando a reflexao sobre o
impacto das agoes em um elemento central do
desafio ludico.

2 FISHMON *
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= O jogo "Dave the Diver" é eficaz na transmissao sutil de mensagens de
sustentabilidade e conservagao. Suas mecanicas (gestao de pesca e
regeneracao ambiental) levam o jogador a desenvolver, implicitamente,
responsabilidade pela exploracao do ecossistema virtual.

= A representacao vibrante do ambiente marinho gera aprecgo pela vida
aquatica e a _retorica processual” do gameplay comunica ideias complexas
como limitacao de recursos.

= O jogo € um exemplo de como a sustentabilidade (ODS 14) pode ser
integrada organicamente, promovendo tambem a inclusao e a ruptura de
estereotipos (ODS 10) por meio de seus personagens diversos, ao mesmo
tempo que aborda a sustentabilidade economica (ODS 8).

= O potencial dos jogos digitais esta em sensibilizar o publico sobre temas
socioambientais complexos de forma organica e envolvente.
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