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EPIGRAFE

‘O maior erro que um homem pode cometer é
sacrificar a sua saude a qualquer outra vantagem.

” (Arthur Schopenhauer)



RESUMO EM LINGUA VERNACULA

Iremos abordar neste trabalho o tema sobre o cuidado ao meio ambiente e o
descarte correto de residuos.

Nosso objetivo € que através da tecnologia, alcancemos meios ao quais este
tema possa ser ensinado e discutido de uma forma interativa e divertida com as
criancas dentro das escolas, com o intuito de conscientiza-las sobre a importancia de
cuidar do meio ambiente.

A pesquisa para conhecer a fundo o tema abordado, foi feita por meio de
documentos disponiveis por pessoas que ja fizeram projetos com essa tematica, além
de arquivos disponibilizados pelo governo, também encontramos sites que
apresentavam artigos relacionados com a educacdo ambiental infantil dentro das
escolas e as leis para a devida solugéo do seu descaso.

O tema sobre cuidado ao meio ambiente € de suma importancia, e da mesma
maneira também a conscientizacdo dos riscos que corremos ao ndo cuidar do planeta
ao qual nés vivemos. . Um simples ato como descartar residuo em local indevido e
ndo apropriado pode também trazer riscos a ndo sé o meio ambiente, como também,
a nossa propria vida.

Portanto tentamos através deste projeto, alcancar meios ao qual este tema
possa ser ensinado e discutido de uma forma interativa e divertida por meio da
tecnologia, e ao mesmo tempo ajudar no descarte correto dos residuos e mostrar a

importancia deste tema que nos comtemplara durante nossa vida.

Palavras-chave: Educacdo Ambiental Infantil, Tecnologia, Meio Ambiente.



ABSTRACT

We will address in this paper the topic of environmental care and the correct

disposal of waste.

Our goal is that through technology, we achieve means by which this theme can
be taught and discussed in an interactive and fun way with children in schools, in order

to make them aware of the importance of taking care of the environment.

The research to get to know the subject in depth was done through documents
available from people who have already done projects with this theme, in addition to
files made available by the government, we also found websites that presented articles
related to children's environmental education within schools and the laws for the proper

solution to their neglect.

The theme of environmental care is of utmost importance, and so is the
awareness of the risks we run by not taking care of the planet on which we live. A
simple act such as discarding waste in an improper and inappropriate place can also

bring risks not only to the environment, but also to our own lives.

Therefore, through this project, we try to reach ways in which this theme can be
taught and discussed in an interactive and fun way through technology, and at the
same time help in the correct disposal of waste and show the importance of this theme

that will be faced during our lifetime.

Word-keys: Children’s Environmental Education, Technology, Environment.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Site inicial do jogo de navegador STOP DISASTERS...........ccccccuvviviinnnne 22
Figura 2 — Tela do jogo com as opgdes de liINQUAJENS ...........uuevvieriiriiiiiiiiiiiiiiiiiiniee 23
Figura 3 — Menu inicial do jogo STOP DISASTERS...........cciiiiiiiieieceeiee e, 24
Figura 4 — Imagem do menu inicial Ecolandia: CS............cccccooiiiiiiiiiiiiciiei e, 25
Figura 5 — J0go da MeMIOTIA..........uuuiiiiiiieaiiiiieee e e e 26
Figura 6 — Coleta SEIETIVA ..........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 26
Figura 7— Tela inicial do jogo Defensor da Natureza............ccccoeeeeevviiiiiiiiiiiieeeeeeeennns 27
Figura 8 — Fase do jogo Defensor da Natureza...............couuveiiiieeeiieeeiiiiiii e, 28
Figura 9 — Como o Sistema Operacional funciona e interage com o hardware ........ 30
Figura 10 - Diagrama de Caso de USO Mr. Trash..............uuuuviimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnene 45
Figura 11 - Diagrama de Classe Mr. Trash ..., 50
Figura 12 - Diagrama Entidade Relacionamento................ccceeiiiieeiiiiiiiiiciic e, 51
Figura 13 - Modelo Entidade Relacionamento ..................eeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinene 52
Figura 14 - Diagrama de Navegacao de Tela Mr. Trash .........cccccccvvviiiiiniiiiiininiinnnnne 54
Figura 15 - Tela de Login do Mr. Trash .............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 55
Figura 16 - Tela de Registro do Mr. Trash ........cccooeiiiiiiiiiiic e, 56
Figura 17 - Codificacdo em PHP datelade [0gin..........cccccieiiii e, 57
Figura 18 - Codificag&o da tela de 10gin €m CH............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee 58
Figura 19 - Codificagéo da tela de registro em PHP ..........ccccccciiiiiiiiiiiiiiiiiiie 59
Figura 20 - Codificacdo da tela de registro em CH# .........ooovvviiiiiiieiieeeeiee e, 59
Figura 21 - Tela iniCial M. Trash .......coii oo e e 60
Figura 22 - Tela etapa 1 Mr. Trash  Figura 23 - Tela da etapa 2 Mr. Trash............. 61
Figura 24 - Codificagdo da movimentac¢ao dos objetos Mr. Trash...........ccccccvvvvvinnnee 62

Figura 25 - Codificacdo da conexao dos itens no painel Mr Trash..............coeeeeeeeens 63


file:///D:/Pendrive/Revisão/Monografia_MrTrash.docx%23_Toc89783263
file:///D:/Pendrive/Revisão/Monografia_MrTrash.docx%23_Toc89783264
file:///D:/Pendrive/Revisão/Monografia_MrTrash.docx%23_Toc89783265
file:///D:/Pendrive/Revisão/Monografia_MrTrash.docx%23_Toc89783266
file:///D:/Pendrive/Revisão/Monografia_MrTrash.docx%23_Toc89783267
file:///D:/Pendrive/Revisão/Monografia_MrTrash.docx%23_Toc89783271
file:///D:/Pendrive/Revisão/Monografia_MrTrash.docx%23_Toc89783272

LISTA DE TABELAS

Tabela 2 - Custo de DeSenVOIVIMENTO .......coooiiiiiiiiiiiiieee e 43
Tabela 3 - Cronograma de Desenvolvimento do Mr. Trash.........ccccccevveviiiiiiiinneeenn. 44
Tabela 4 - DescricAo do Cas0 A€ USO.......cceeeeiiiieiiiiiiiie e ee et 46
Tabela 5 - DescricAo do Cas0 A€ USOD......ccoeeeeiiiieiiiiiiiie et 47
Tabela 6 - Descricao dO Cas0 A€ USD......coueiiiiiiiiiiiiiiiie e 48
Tabela 7 - DescricAo do Cas0 A€ USO......ccoviiiiiiiiiiiiiiiie e 49
Tabela 8 - DescricAo do Cas0 A€ USO......ccceeeeiiiiiiiiiiiiie e 49

Tabela 10 - Dicionario de Dados JOgador .............uuueiiiiieeiieeeeiie e 53



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE)

Banco de Dados (BD)

Cascading Style Sheets ou Folhas de Estilo em Cascata (CSS)
Computer-Aided Software Enginering (CASE)

Diagrama Entidade Relacionamento (DER)

Educacdo Ambiental (E.A.)

Linguagem de Marcacédo de HiperTexto (HTML)

Modelo Entidade Relacionamento (MER)

Organizacgao das Nacdes Unidas (ONU)

Organizacdes Nao Governamentais (ONG’s)

Personal Home Page (PHP)

Protocolo de Transferéncia de Hipertexto (HTTP)

Reducéo de Desastres (ISDR)

Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados (SGBD)

Unified Modeling Language ou Linguagem de Modelagem Unificada (UML)
Universidade de Sao Paulo (USP)

Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)

Visual Studio Code (VS Code)



SUMARIO

(R I0] 51007 LT 15
1.1. Problema de PeSqUISA .........ccooiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee 16
1.2, HIPOESES ..ottt e e 17
1.3. OBJEUVOS ... 17
1.3.1  ODJEtIVO GEeIaAl ... 17
1.3.2  ODbjetivo ESPECITICO ....uviiiiiiiiiiiiiieee e 17
1.4, JUSHFICALIVA. ... 18
1.5 MetodOIOgIA....cccoi i 18

2.ESTUDO DO SETOR ...t e e e e e eees 20
2.1 StOP DISASIEN.....coeeiiiiie et ———————————— 22
2.2  Ecolandia: CS — Educativo Coleta Seletiva. ............cccceeeeeiiiiiiiiiiiiiiieee e 25
2.3 Defensor da NAIUMNEZA .........ccuiiiiiiiiiiiiiiiii et e e 27

3.INSTRUMENTOS TECNICOS UTILIZADOS.......ceiiieieeeeeeeeceeeee e, 29
3.1 Padréo de EQUIPAMENTO.........cuuuiiiiie e 29
3.1.1 Padronizagao de SOMWAre ............cooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 30
3.2  Implementagao do Projeto .......ccooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 31
3.3 Ferramentas (IDE).........coouiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e 31
3.3.4 Ferramenta (IDE) - Visual Studio COUE .........cceevrreiiiiiiiiieeeeeeeeeeiee e 31
3.4 Linguagens de ProgramacGaio ...........cceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieeeeeee et 31
3.4.1 Linguagens de Marcagdo —HTML € CSS.........coovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee 32
3.4.2 Linguagem de Programagao — CH ........ccevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee 32
3.4.3 Linguagem de Programagcgao - PHP .........ccooiiiiiiii 32
3.5 BanCo de DadOS........ccooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 33
3.5.1 Ferramenta Banco de DadosS............coovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee 33

3.5.2 Ferramenta SGBD — PHPMYADMIN ... e 33



G ST B T=21 T [ o [0 100 [ Yo o 34

G T A = (=11 (0 £=3o [0 HN Lo o o J 34
310 GIHUD .o 34
3.11 Engine para Modelagem ..........cccooeiiiiiiiiiiiiiiie e 35
3.11.1  Engine para Modelagem - UNity ...........ccoiiiiiiiiiiiiiiieee e 35
3.12 Modelagem Sistema UML..........ooouuiiiiiiiiiiiieiiiiies e 35
3.12.1  Ferramenta UML — LUCIACRNAIT ........ccovviiiiiiiiiiiiiiiiiieiciiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 35
3.12.2  Modelo Entidade e Relacionamento...........ccccevvvevieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 36
3.12.3  Diagrama Entidade e Relacionamento ..........cccccccevvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiineennen, 36
3.12.4  Ferramenta para Diagramacdo DER e MER ..........cccccccviiiiiiiiiiiiiinnnnnn. 36
3.12 Pacote de Servidores — XAMPP .......cooouiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee 37
4. O PROJETO .ttt e et e e e e e e e aaa e aeees 38
4.4 Relacdo Custo-BenefiCio.........ccceiiiiiiiiiiiiiie e 42
4.5 Diagrama de Cas0 d€ USO.........uuuiiiiiieiiiiiiiiiiie e e e e 45
4.6 Diagrama de Classe UML ........ccoooiiiiiiiiiiiiiice e 50
4.7 Diagrama Entidade Relacionamento DER ............cccccovviiiiiiiiciieeieee e 51
4.8 Modelo Entidade Relacionamento MER ... 52
4.9 Diagrama de Navegacao de Telas.........ccccceeeiiiiiiiiiiiiiiic e 54
410 Astelas do Mr.Trash .........oooiiiiiii e 55
5. CONSIDERAGOES FINAIS......coi ittt 64

REFERENC A S ..ottt 65



15

1. INTRODUCAO

A Educacédo Ambiental (E.A.) é cada vez mais relevante para a sociedade, por
meio desta tematica podemos lidar com problemas ambientais nos aspectos sociais,
politicos, preservacao e sustentabilidade dos recursos naturais, pois 0S anos que nao
consideramos essas questdes como algo realmente importante, nos trouxeram

problemas sérios a serem tratados no futuro.
Como mostra o autor Dias:

A maior parte dos problemas ambientais tem suas raizes na miséria,
gue por sua vez é gerada por politicas e problemas econémicos,
concentradores de riquezas e responsaveis pelo desemprego e
degradacdo ambiental.

Dias (1994 apud SANTOS C.F; SILVA A.J, 2016, p 5).

No entanto, por mais que existam leis que garantem a Educacdo Ambiental
dentro dos componentes curriculares dos alunos como uma matéria interdisciplinar,
as escolas nao possuem esta facilidade para aplicar este conteudo, seja por falta de
capacitar os professores para eles trazerem esse assunto as salas de aulas ou pela
falta de comprometimento do governo e das escolas que ndo investem em materiais

e em um ambiente adequado.

Desta forma, segundo o artigo publicado pela Carolina Salles (2013), se faz
necessario que sejam desenvolvidos meios para auxiliarem a tratar estas dificuldades
encontradas pelos professores e comunidades onde as escolas estdo situadas,
utilizando materiais didaticos, guias curriculares e projetos que incentivem o debate,

a reflexao sobre as questfes ambientais e a constru¢do de uma consciéncia critica.

Assim, foi visto que para ajudar a lidar com esses obstaculos se tornou
importante abordar o tema “Educac¢éo Ambiental Infantil”, de uma forma que possibilite

auxiliar na busca de um descarte correto de residuos pelas geracdes futuras.

O intuito entdo para este projeto é desenvolver um jogo educativo para a
internet, sendo possivel inseri-lo em um contexto escolar para desenvolver atividades

tanto individuais quanto em conjunto, de forma que em conjunto possa ser utilizado
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apenas um unico dispositivo. Assim teremos facilidade em trazer essas praticas de

maneira interativa e acessivel.

1.1. Problemade Pesquisa

“‘No Brasil, segundo o levantamento do Ministério do Meio Ambiente, pelo
menos 56% dos municipios fazem um descarte irregular de residuos [..]” (FILHO,
Jornal da USP (Universidade de Sao Paulo), 2019). Esta problematica ambiental afeta
as presentes e futuras geracoes, e a falta de uma maior conscientizagdo compromete

gravemente a qualidade de vida do ser humano e do meio ambiente.

E mesmo a Educacdo Ambiental tornando-se por lei um componente essencial
em todos os curriculos escolares, entretanto muitas escolas ndo aplicam este
aprendizado ou nao trabalham de forma eficiente o tema, contradizendo o art.2 da Lei
9795/99| Lei n° 9.795, de 27 de abril de 1999:

Art. 2° A educagcdo ambiental € um componente essencial e
permanente da educacéo nacional, devendo estar presente, de forma
articulada, em todos os niveis e modalidades do processo educativo,
em carater formal e ndo-formal.

(CONGRESSO NACIONAL, 2016, Cap. 1).

Isto ocorre pela falta de investimento nas instituicbes, ndo salientando a
quantidade de materiais necessarios para que os professores possam aplicar de
forma eficiente os conceitos e o contexto sobre a importancia da Educacdo Ambiental,
assim o aprendizado que deveria ser importantissimo para a formacao de jovens e

adultos conscientes é escasso.

Além da falta de auxilio que os professores possuem, outra dificuldade
encontrada é um ambiente escolar adequado para a pratica de acGes ecolbgicas que

seriam necessarias para o bom aproveitamento dos alunos acerca desta matéria.

O contato com a natureza e o aprendizado sobre a importancia de preservar o
meio ambiente formam adultos conscientes (informacdo verbal)l.diz Eduardo

Gervasio, voluntario do Greenpeace em Brasilia.

Diz Eduardo Gervasio, voluntario do Projeto Escola e do Greenpeace em Brasilia, ao

artigo fornecido por Larissa Gambirazi.
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1.2. Hipodteses

Visando ajudar na melhora do baixo desenvolvimento da disciplina a que
deveria ser ensinada dentro das escolas, seja por motivos de infraestrutura ou pelo
descaso de uma consciéncia ambiental, a tecnologia serve como uma opc¢éo capaz
de suprir estas dificuldades se inseridas dentro dos métodos de ensino que cada
professor possui, porém isto também significa que o professor precisara de tempo
para verificar como encaixar esta ferramenta na sua maneira de dar aulas, assim como

qualquer outro material que auxilie e mude a forma dele exercer seu trabalho.

1.3. Objetivos

Nosso projeto tem como objetivo ensinar por meio de um jogo conceitos
basicos sobre descartes de residuos e a identificacdo dos tipos de lixo, além de
fornecer ideias para projetos pequenos a serem feitos juntamente com o0s

responsaveis pelas criancas ou jovens de qualquer idade que estejam jogando.

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo para a internet que possa ser utilizado tanto para ensino
pedagdgico infantil quanto para lazer, colaborando no aprendizado das criancas sobre

Educacdo Ambiental de forma interativa.

1.3.2 Objetivo Especifico

Auxiliar para que os conhecimentos basicos sobre acfes ambientais possam
chegar até as pessoas, seja aplicando o0 nosso jogo dentro das escolas ou sendo
acessado em locais diferentes, como por exemplo dentro das casas para lazer. Assim,
ele se torna acessivel a diversos publicos, disseminando informacfes que seréo

tratadas a respeito deste tema.
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1.4. Justificativa

O projeto foi pensado como uma forma de levar conhecimentos ambientais para
as diferentes idades, mais especificamente para as criancas. Portanto, por meio de
solugcdes que possam informar estes individuos sobre como cuidar do ambiente em
gue vivemos, se torna possivel a formacéo de pessoas mais conscientes. Levando
em conta este ponto, a tecnologia é capaz de disseminar e diferenciar o modo como
aprendemos sobre diferentes temas incluindo Educagdo Ambiental. Assim,
desenvolvendo um jogo que traz conceitos basicos de EA, como a coleta de lixo e o
seu descarte correto, queremos auxiliar a trazer o conhecimento sobre este assunto

para diferentes idades.

1.5 Metodologia

O presente trabalho esté constituido por pesquisas bibliograficas, pesquisas de
objetivo descritivo, finalidade aplicada com abordagem quali-quantitativa e
procedimentos documentais. Também esta presente fatos advindos de artigos
online, trabalhos académicos, legislacdo governamental, aplicando também o método

de Design Think para a definicdo do publico-alvo.

Cabe a este trabalho apresentar o que foi pesquisado e mostrar a solugao
desenvolvida em cima das informacdes que foram encontradas. Porém esta € apenas
uma das diversas maneiras de se lidar com o que ocorre na sociedade, ja que o artigo
da a liberdade de disponibilizar o que fora encontrado e motivar o leitor a buscar novos
meios que ajudam a solucionar as problematicas que ocorrem no contexto que ele se

encontra.
Abaixo esté descrita a metodologia seguida para a realizacao deste trabalho:

1 — Determinacdo do tema — problema de pesquisa: no primeiro momento foi
informado que deveria ser pesquisado fatos que envolvessem a solugéo, a solucao foi
idealizada antes de realizar a pesquisa para a determinacdo do tema e que 0s

orientadores estivessem de acordo com a proposta.
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2 — Delimitacdo do tema: momento que especifica em qual setor do tema

iremos atender em nossas pesquisas bibliogréaficas.

3 — Levantamento da bibliografia: recursos pesquisados relevante ao tema que

fora definido e delimitado.

4 — Documentacdo: construcao do documento seguindo as regras definidas de

padronizacao.

5 — Organizacao do texto: organizacao formada por diferentes capitulos que
tratam sobre diferentes partes do trabalho, sendo uma voltada ao tema e outra voltada

ao novo sistema desenvolvido.
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2. ESTUDO DO SETOR

Segundo o artigo publicado pela Cristina Alves de Carvalho (2008), em 1975
os curriculos das escolas secundérias brasileiras contaram com a Educacédo
Ambiental dentro das matérias como fisica e ciéncias, feitas pela Fundacé&o
educacional de Brasilia. Tendo em vista 0 mesmo artigo de Cristina Alves de Carvalho
(2008), anos seguintes diversas Organizacdes Nao Governamentais (ONG’s) e
projetos ambientais do governo foram criados com o objetivo de mostrar a importancia

da conscientizacdo ambiental e a acdo da comunidade.

Ha leis que também auxiliam nesta busca para introduzir esta disciplina em
escolas brasileiras, dentre elas temos como exemplo a Lei N° 9.795, de 27 de abril de
1999:

Art. 90 Entende-se por educacdo ambiental na educacdo escolar a
desenvolvida no ambito dos curriculos das instituicbes de ensino
publicas e privadas, englobando: Ver tépico (4 documentos)

| - Educacao basica;

a) educacéo infantil;

b) ensino fundamental;

c) ensino médio;

Il - Educacao superior;

Il - educacao especial;

IV - Educacéo profissional;

V - Educacéo de jovens e adultos.

(CONGRESSO NACIONAL, 2016, Cap 2; Secéao )

Mesmo com fatores que buscam fornecer acessibilidade ao tema, ainda assim
muitas dificuldades s&o encontradas para que isso de fato se concretize dentro do
ambiente escolar. Por meio da analise em cima do artigo feito pela Carolina Salles
(2013) torna-se possivel verificar quais sdo essas causas que criam uma barreira
guanto aos conhecimentos sobre o assunto, “[...]pois nas escolas publicas a situacéo

€ mais precaria, a comunidade escolar se queixa que a escola ndo oferece condi¢cbes
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adequadas para o desenvolvimento de uma educacao de qualidade, isso segundo 0s

mesmos por falta de investimentos. [...]", (Carolina Salles, 2013, Cap 4.1)

Portanto de acordo com esta situacdo tanto os alunos quanto os professores
possuem interesse em abordar o tema, mas as dificuldades encontradas para a
efetivacdo do assunto nas salas de aulas acarretam a desanimacdo e a falta de
iniciativas para desenvolver pequenos projetos ambientais dentro e fora do ambito

escolar.

Uma forma de contornar estas dificuldades seria pelo uso das tecnologias como
um meio de ensino, ja que no mundo atual ela se faz tdo presente em nossas vidas.
Ao adaptar a maneira de ensinar com recursos tecnoldgicos é possivel, mesmo que
nao haja um espaco adequado para praticar os conhecimentos adquiridos, mostrar

aos alunos a importancia de cuidar do meio ambiente.

Cabe também ao corpo escolar e aos docentes serem motivados a ensinar de
uma maneira diferente e criativa, o interesse acerca do tema entre os alunos e
professores talvez possa aumentar e, portanto, segundo o artigo de Santos, C.F; Silva,
J.S (2016) terdo a visdo de que o tema esté relacionado e presente em diversos locais
gue ajudam no aprendizado, como filmes, desenhos, livros, e 0s jogos que se tornam

apenas mais uma forma de educar.

No proximo capitulo apresentaremos alguns dentre diversos jogos

educacionais que tém por objetivo cultivar conhecimentos ambientais:
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2.1 Stop Disaster

E um jogo online onde simulam riscos naturais e serve como uma ferramenta
educacional interativa para criangas de 9 a 16 anos. O papel do jogador é planejar e
construir um ambiente mais seguro para sua populacao local, avaliando os riscos de

desastres e limitando os danos infligidos durante uma situagéo de risco natural.

Tem como criadores desse jogo a Estratégia Internacional para Reducdo de
Desastres (ISDR), a Playerthree e a Organizacao das Nagbes Unidas (ONU), e foi
lancado em 2007. Para acessar este site € necessario apenas um dispositivo com
conexao de internet. A figura 1 apresenta a tela introdutéria do jogo acessado por um

navegador:

Figura 1 — Site inicial do jogo de navegador STOP DISASTERS

Plef and learn to

STOP DISASTERS!.

éi '
= 0‘ >, &

Fonte: https://www.stopdisastersgame.org/ (2021).
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O jogo é disponibilizado em 5 linguas, sendo elas: Espanhol, Inglés, Russo,
Chinés, Francés. O design grafico esta bem desenvolvido. O usuario se depara com
um mapa extenso para realizar os objetivos e tarefas do nivel, que ficam em uma
tonalidade diferente daquelas que n&o estdo disponiveis no momento. E
recomendavel acessa-lo em um dispositivo com maior capacidade. As linguagens

disponiveis assim como o gréafico estdo sendo apresentados pela Figura 2:

Figura 2 — Tela do jogo com as op¢0Oes de linguagens

Fonte: https://www.stopdisastersgame.org/ (2021).
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O tutorial do jogo se encontra no menu principal, sendo um botdo pequeno e
um pouco complicado para perceber. Os diferentes niveis possuem dificuldades, que
de certa forma, ndo séo tdo perceptiveis o que torna os objetivos sempre faceis, porém
ainda é desafiador. A Figura 3 mostra a tela onde é possivel procurar o botdo para

realizar o tutorial:

Figura 3 — Menu inicial do jogo STOP DISASTERS

Hurricane Wildfire Earthquake

STOP DISASTERS!

A Flood

Play Game P>

Game developed by [Mplayerthree ©2019

Fonte: https://www.stopdisastersgame.org/ (2021).
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2.2 Ecolandia: CS — Educativo Coleta Seletiva.
Ecolandia: CS ensina sobre como separar os residuos corretamente, com

diferentes niveis e dificuldade crescente, estimulando assim o raciocinio e agilidade

da crianca. O menu principal do jogo é indicado pela Figura 4:

Figura 4 — Imagem do menu inicial Ecolandia: CS

1) Sobre: Coleta Selett o
3 = <

Fonte:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ecolandi
a.ecocs&hl=pt_BR&gI=US (2021)

Os criadores deste aplicativo sdo a Moonly Game Dev e o Andre Holtz, que
obtiveram um namero maior que 100 downloads. O mesmo foi disponibilizado nao sé
para criancas de 5 a 10 anos, mas também para todos os publicos. O idioma destinado
para o jogo foi somente o portugués brasileiro. Para jogar este jogo € necessario no

minimo um Android 5.1.

O jogo possui um tutorial em video sobre como jogar o “Coleta Seletiva”, este
botdo aparece somente quando perdemos a fase ou no momento de escolher o nivel,
sendo ndo tao perceptivel. Ainda possui uma explicacdo breve sobre o que é coleta

seletiva na tela do menu inicial.
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O jogo “Coleta Seletiva” foi bem desenvolvido, mesmo acontecendo um

pequeno bug, o aplicativo ainda consegue trazer os seus jogadores para um contexto

ambiental. As telas destas fases estao nas figuras 6 e 5:

Figura 6 — Coleta Seletiva Figura 5 — Jogo da Memoria

Q_\
~Qu

il &)
0 W

\Vocelcoletoultodolollixo N
: % [aSWVizinhanca!

ad A7
: ¥ E isso ai, amigo(a)!
=

Eu- »

.

&7,

Fonte:https://play.google.com/store/apps/details?id Fonte:https://play.google.com/store/apps/deta
=com.ecolandia.ecocs&hl=pt_BR&gl=US (2021) ils?id=com.ecolandia.ecocs&hl=pt_BR&gl=U
S (2021)
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2.3 Defensor da Natureza

Este jogo tem como objetivo fornecer ensinamentos ecoldgicos para a protecao
ambiental, identificar quais sdo os problemas ambientais que existem, quais séo as

formas de proteger o meio ambiente e 0 mundo ao nosso redor.

O jogo é formado por diversas fases que possuem tarefas diferentes como:
Limpar os jardins, parques, playgrounds, rios e lagos; Plantar arvores e flores em
diferentes locais de uma pequena cidade; classificar residuos; coletar os lixos da
cidade. Por mais que confunda o usuario ainda € possivel desempenhar uma boa
interacdo com os botdes e animacgdes. Os exemplos das fases do jogo estdo na Figura
7.

Figura 7— Tela inicial do jogo Defensor da Natureza

Fonte:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.YovoGame
s.Defender&hl=pt_BR&gI=US (2021)
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O criador desse jogo € a y-groupgames, que possuem mais de 50.000
downloads, tendo o publico-alvo as criancas de 5 a 12 anos, mas € livre para todas as
idades. Para jogar este jogo se faz necesséario no minimo um Android 4.1. Foi inserido
somente o idioma portugués brasileiro. O design grafico foi bem elaborado, e pode ser
observado por meio da Figura 8:

Figura 8 — Fase do jogo Defensor da Natureza

Fonte:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.YovoGames.
Defender&hl=pt_BR&gl=US (2021)

O jogo necessita de anuncios para se manter, caso 0 USUario nao queira

receber anuncios é preciso pagar R$21,99.
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3. INSTRUMENTOS TECNICOS UTILIZADOS

Os instrumentos técnicos utilizados para o projeto ser desenvolvido estédo
especificados e definidos a partir das secdes listadas abaixo. Para cada processo foi
necessario a realizacdo de uma pesquisa e conhecimentos prévios em cima do que

irlamos usar para a construcéo deste jogo.

3.1 Padréo de Equipamento

Existem dois tipos de padronizacdo de equipamento, o de hardware e o de
software. A padronizacdo de hardware serve para definir 0s mesmos maquinarios que
serdo utilizados durante o desenvolvimento de um projeto. Isso traz seguranca e
auxilia a resolucdo de eventuais problemas de infraestrutura, reduz o custo e agiliza

0S processos dentro de um projeto.

O outro tipo de padronizacao é a de software, esta tem como objetivo igualar o
uso de aplicativos, como Sistemas Operacionais, planilhas, editores, software de
programacao, entre outros. Desta forma, os operadores que estdo ligados a um

projeto conseguem evitar erros de formatacdo ao passar um arquivo para o outro
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3.1.1 Padronizacédo de Software

Entdo decidimos introduzir a padronizacdo de software, utilizando para este
trabalho o Sistema Operacional Windows. Um Sistema Operacional tem como objetivo
gerar a comunicagcao entre o usuario e o hardware, assim ele se torna uma parte
importante para o funcionamento de um computador. A Figura 9 ilustra o sistema

operacional sendo um intermediério entre aplicativos, usuéario e o hardware:

Figura 9 — Como o Sistema Operacional funciona e interage com o hardware

Usuario

Aplicativos

Sistema Operacional

Hardware

Fonte:http://cecead.com/assuntos/disciplinas/informatica-basica/aula-04-de-
informatica-basica/ (2021)

Assim como o Sistema Operacional, também utilizamos outros softwares
padronizados que sdo: o Unity 2019.4.32 LTS (Long Term Support) que foi
desenvolvido para que ndo houvesse atualizacdes futuras, evitando atrapalhar os
projetos que 0s seus usuarios estao desenvolvendo; O Visual Studio Code 1.62.3 a
versao mais recente deste editor de codigo fonte; O LucidChart que € um construtor
de diagramas inserido em um navegador web; O XAMPP que foi usado por padréo a

sua versao 7.3.33; Padronizamos também o software brModelo na sua versédo 3.2
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3.2 Implementacao do Projeto

O jogo sera implementado em um navegador, este é responsavel por
encaminhar um usuario até qualquer site que fora desenvolvido e alocado dentro de
um servidor para a internet. O navegador possui a capacidade de direcionamento por
meio das informac¢des que séo obtidas, isso s6 ocorre com a ajuda de protocolos de
transferéncias, sendo o mais utilizado: o Protocolo de Transferéncia de Hipertexto
(HTTP).

3.3 Ferramentas (IDE)

Uma IDE ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado, é um software que
contém ferramentas de programacéo, bibliotecas de linguagens de programacéao,
funcionalidades para destacar a sintaxe das linhas de codigos, recurso de
preenchimento automatico especifico da linguagem utilizada, e todas estas funcfes
estdo numa Unica interface grafica para auxiliar os desenvolvedores a programar

novas aplicacdes de forma rapida.

3.3.4 Ferramenta (IDE) - Visual Studio Code

A IDE que vamos utlizar para o desenvolvimento do projeto, e possui
compatibilidade tanto para Windows, quanto para Mac OS ou Linux € o Visual Studio
Code (VS Code). O seu uso é gratuito, foi lancado pela Microsoft em 2015 e conta

com um suporte amplo para diversas linguagens de programacao.

3.4 Linguagens de Programacgéo

Para o desenvolvimento do jogo, vamos utilizar algumas linguagens de
programacao. Uma linguagem de programacao define instru¢des para o programador

escrever ordens, agbOes consecutivas, dados e algoritmos que geram
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programas/softwares capazes de influenciar o comportamento fisico e l6gico de um

computador.

3.4.1 Linguagens de Marcagao — HTML e CSS

O HTML (Linguagem de Marcacdo de Hipertexto) juntamente com o CSS
(Cascading Style Sheets ou Folhas de Estilo em Cascata) serdo as linguagens que
vamos utilizar para montar o nosso site, porém as duas ndo sdo consideradas
linguagens de programacéo, isso se deve ao fato de que a primeira serve apenas para
marcar as partes de um site utilizando diferentes tipos de “tags”, portanto ela é
reconhecida como “linguagem de marcagao”, e a segunda tem como funcgao estilizar

as marcacoes, sendo vista como uma “linguagem de estilos”.

3.4.2 Linguagem de Programacao — C#

O C# uma linguagem de programagdo que foi influenciada por outras
linguagens de programacéo e assim desenvolvida pela Microsoft. Ela sera utilizada
para a construcdo de scripts que serdo inseridos em objetos que possuem
funcionalidades dentro do jogo. Desta forma, esta € a principal utilizada pela engine

Unity.

3.4.3 Linguagem de Programacao - PHP

A linguagem de programacao que tera a funcao de conectar o jogo com o Banco
de Dados sera o PHP (originalmente chamado de Personal Home Page). Ela foi criada
para desenvolver aplicagbes que atuam para o servidor, desempenhando as

funcionalidades do PHP juntamente com o HTML no navegador.
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3.5 Banco de Dados

Um projeto precisa de um Banco de Dados (BD) para o desenvolvimento e
manuten¢do de uma infraestrutura computacional. Um Banco de Dados visa guardar
informacdes de um determinado projeto, além de garantir armazenamento e acesso
eficiente a estes dados por um ou mais sistemas de uma organiza¢do. Quando nao é
considerado o0 uso de um Banco de Dados, um projeto tende a gerar diversos
problemas, como redundancia de dados e baixo desempenho de acesso.

3.5.1 Ferramenta Banco de Dados

Para a criacdo de um BD vamos precisar de ferramentas SGBD (Sistemas
Gerenciadores de Banco de Dados), estas tém o intuito de gerenciar o acesso as
informacdes contidas no Banco de Dados, além de realizar todo o desenvolvimento
do banco. A sigla representa um conjunto de softwares que possuem diferentes
caracteristicas na manipulacdo de informacdes, podendo impactar diretamente na
performance das aplicacdes que realizam o uso dessas ferramentas de Banco de

Dados.

3.5.2 Ferramenta SGBD — PHPMYADMIN

Decidimos usar o PHPMYADMIN como nossa ferramenta de Banco de Dados,
esta foi desenvolvida em PHP para se tornar um aplicativo web livre e de codigo aberto
a fim de administrar os dados pelo navegador. Normalmente, o phpMyAdmin é tratado
como uma ferramenta obrigatéria nas hospedagens da web, além de pacotes off-line,
como o WAMPServer, XAMPP, EasyPHP, e PHP Triad.
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3.6 Design do Jogo

O design do jogo ser& feito com a utilizacdo de dois softwares, o primeiro
chamado de Medibang Paint, um aplicativo gratuito usado para a criacdo de mangas
e ilustracbes digitais, contém fontes famosas pincéis coloridos, fundos pré-
desenhados e inumeros outros recursos. O segundo € o Adobe Photoshop 2020, um

dos editores de imagem profissional mais conhecidos.

3.7 Efeitos do Jogo

Os efeitos sonoros produzidos para o jogo serdo advindos do site ZapSplat,
que d& a liberdade para baixar centenas de efeitos sonoros gratuitos para uso
comercial e ndo comercial. E possivel ouvir o som antes de realizar o download, e sua
integracao aos trabalhos sem se preocupar com questfes de direitos autorais o torna
muito eficiente. A Unica questao que a pessoa deve ficar atenta é o contrato de licenca,
que apenas exige a atribuicao da fonte nos projetos e nao redistribuir o seu conteudo.

3.10 GitHub

O gerenciamento e organizacao do trabalho enquanto realizamos a codificacao
do projeto serd feita pelo software GitHub. O “Git” € um software onde ocorre o envio
de versdes de uma aplicacédo, elas sao criadas a partir do momento que uma mudanca
no arquivo principal é feita pela equipe desenvolvedora, todas essas versdes ficam
salvas em repositorios, que € um diretério onde todos os arquivos do projeto ficam

armazenados.

Ja a palavra “Hub”, € um dispositivo que forma redes de computadores, onde
h& possibilidade de compartilhar informacdes entre os usuarios conectados dessa
rede. Portanto, “GitHub” € uma rede social de desenvolvedores onde as pessoas
compartilham projetos para qualquer lugar do mundo.
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3.11 Engine para Modelagem

A engine é um motor para 0s jogos, pois trata-se de um pacote com Varias
funcionalidades para facilitar o desenvolvimento de um jogo. Este pacote é utilizado
para a modelagem das imagens 2D e 3D, além de trazer animacdes e sons

padronizados.

3.11.1 Engine para Modelagem - Unity

O Unity é um dos mais famosos destes motores. A linguagem principal é o C#,
porém ainda consegue suportar outras linguagens de programacdo. A principal
caracteristica ao desenvolver com esta engine sdo as cenas, que para cria-las basta

usar a funcéo Unity Editor, ao simplesmente arrastar os recursos para a tela.

3.12 Modelagem Sistema UML

Antes de iniciar qualquer codificacdo para a construcdo de um projeto &
importante usar alguns diagramas UML (do inglés Unified Modeling Language, em
portugués Linguagem de Modelagem Unificada), estes tém como funcao fornecer uma
visdo geral sobre o que seré desenvolvido. A partir de um diagrama estrutural UML, é
possivel visualizar, especificar, construir e documentar os aspectos estaticos de um
sistema, evitando que ocorra erros complicados a serem modificados no final da

codificacéo.

3.12.1 Ferramenta UML = LucidChart

A ferramenta LucidChart foi desenvolvida por Ben Dilts e langcada em 2011.
Esta tem como objetivo a criagdo de esquemas, diagramas, escopos de projetos,
dentre outras funcionalidades. Portanto, passamos a utiliza-lo de forma gratuita para

0 desenvolvimento dos nossos diagramas.
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3.12.2 Modelo Entidade e Relacionamento

Antes de um Banco de Dados ser montado dentro de um SGBD, é interessante
realizar uma esquematizagao/diagramacao para ter uma ideia geral de como ele
ficara. Para isto, € importante conhecer os diagramas a serem construidos antes de
implementar os dados em um software, como no caso do Modelo Entidade
Relacionamento (MER), que traz para o desenvolvedor uma representacédo visual da
relacéo entre os dados do software e sua devida estrutura do banco de dados. Nele é
descrito as entidades, suas caracteristicas (atributos) e como elas seréo relacionadas

entre si.

3.12.3 Diagrama Entidade e Relacionamento

O segundo é chamado de Diagrama Entidade Relacionamento (DER), que tem
0 objetivo de representar graficamente o MER, este nos mostra a relacdo entre a
entrega e recebimento de dados que acontecem por duas ou mais entidades, em uma

linguagem mais técnica, ele € usado para representar as cardinalidades do sistema.

3.12.4Ferramenta para Diagramacédo DER e MER

As ferramentas CASE (Computer-Aided Software Enginering) ajudam no
desenvolvimento de um MER e DER, estas déo a possibilidade de criarmos diagramas
de forma simples em um ambiente que dispde muitos recursos. A que vamos utilizar
€ 0” brModelo”, uma ferramenta desenvolvida pelo Grupo de Banco de Dados da
UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina) em 2005, disponivel gratuitamente

com o intuito de ser utilizada para o ensino de banco de dados relacionais.
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3.12 Pacote de Servidores — XAMPP

A ferramenta XAMPP serve como um pacote para servidores que fazem as
linguagens voltadas para o seu lado terem funcionalidades e estarem conectadas com
o banco de dados MySQL. O software é livre e foi utilizado para a programacdo em

PHP ser executada e conectada com o banco de dados.
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4. O PROJETO

Neste capitulo apresentaremos as metodologias para o desenvolvimento do
projeto, como a listagem das suas funcionalidades, a diagramacao e esquemas
realizados, tentando sempre seguir a linha do que foi planejado e definido. E para a
concretizacdo da nossa ideia, utilizaremos as ferramentas que foram citadas no

capitulo anterior.

4.1 REQUISITO FUNCIONAL

Antes de iniciarmos qualquer programacao € importante definir com clareza a
ideia do software, para que ndo haja erros de divergéncias ou davidas que impecam
o projeto de ser finalizado. Pensando desta forma, é necesséario realizar a analise de
requisito funcional, onde uma necessidade ou solicitacdo é realizada e materializada

por meio do software.
De acordo com o artigo de Raphael Cangugu:

Os requisitos funcionais sdo de extrema importdncia no
desenvolvimento de aplicativos, pois, sem eles ndo ha funcionalidades
nos sistemas. Seus modelos devem ser construidos em um nivel de

entendimento claro e objetivo [...].
(Raphael Cangacgu, 2021)

A sequir, sera apresentado os requisitos funcionais do jogo Mr. Trash, que nos

ajudara a tracar uma linha mais consistente de nossa ideia até o jogo ser finalizado:

e RF1 Carregar pagina da web.

e RF2 Carregar tela login:
- Inserir seu E-mail;
- Inserir sua senha;
- Botao “Entrar”;

- Botdo "Fazer Cadastro";
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- Botao “Entrar como Convidado”.

RF3 Tela Registro:

- Criar um nome de usuario;
- Colocar um e-mail;

- Criar uma senha;

- Repetir a senha;

- Botao “Fazer cadastro”;

- Botao “Voltar”;

RF5 Botéo “Entrar como Convidado” entra direto para a tela inicial do jogo;

RF7 Carregar tela inicial do jogo;

RF8 AplOs aparecerd quatro botdes: “Jogar”, “Como Jogar’, “Dicas

Sustentaveis” “Sair”;

RF9 Botao “Jogar” entrara dentro da fase:

- Carregara o cenario, e neste cenario tera diversos residuos a serem coletados
pelo usuario;

-H& um painel que possui uma pequena lista dos objetos que deverdo ser
encontrados;

-Terd um botdo de davida ao lado de cada residuo dentro do painel, este tem
como funcdo mostrar ao jogador a classificacao do tipo de residuo;

- Os objetos dentro do painel estardo posicionados um ao lado do outro e todos
apresentando nenhuma cor;

- O residuo que esta dentro do painel ficara colorido, somente quando o jogador
arrastar o residuo do cenario até o painel;

- Ao encontrar todos 0s objetos listados dentro do painel, aparecerd uma caixa
de didlogo e um botédo "Proxima Etapa";

- Ao clicar em “Proxima Etapa” carregard uma tela para fazer o depdsito dos

residuos aos seus respectivos lixos;
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- A pessoa arrasta o residuo, que estara dentro do painel, para a lixeira correta;
- Caso va para a lixeira incorreta ocasiona um som de fundo;

- Quando ela acertar todos os depoésitos de residuos, aparecer4d uma tela
parabenizando o usuério junto com dois botdes: um para "Jogar Novamente" e

outro para "Voltar ao menu";

RF12 Botdo “Como Jogar” entrara na tela de como jogar o jogo:

- Botdo "Voltar", direcionara o usuario para a tela inicial.

RF13 Botao “Dicas de reciclagem”:

- Botdes que possuem ideias para reutilizar objetos descartados, estes abrirdo
uma pequena nota explicativa quando forem clicados pelo usuério;

- Bot&o "Voltar", direcionara o usuario para a tela inicial.

REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Os requisitos ndo funcionais servem para identificar como as funcionalidades

vao atender aos usuarios quando estiverem em execuc¢ao. Este ndo esta relacionado

diretamente com as funcionalidades, mas sim com a performance que uma aplicacéo

tera durante a sua execucdo. Os requisitos ndo funcionais do jogo estado listados

abaixo:

RNF1 Trafego entre telas - sera feita a transicdo entre telas de maneira
otimizada.

RNF2 Armazenamento de dados pessoais para cadastros feito em um banco
de dados relacional, que trard melhor seguranca.

RNF3 Tempo de resposta ao usuario otimizado;

RNF4 Facilidade de reparos;

RNF5 Facilidade para a implementagéo de novas atualizac¢des;

RNF6 Graficos estaveis com pouco requisito de maquina.

RNF7 Interface intuitiva ao usuario;

RNF8 Autenticidade e integridade;
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4.3 REGRA DE NEGOCIO

Num contexto de software, as regras de negocios servem para definir os limites
que os requisitos funcionais terdo ao serem executados. Além disso, essas regras
mostram um caminho a ser seguido pelo sistema de acordo com 0 que o usuario esta
executando. Plinio Ventura (2016) diz “Regras de negocio sédo premissas e restricdes
aplicadas a uma operacdo comercial de uma empresa, que precisam ser atendidas
para que o negocio funcione da maneira esperada.” Seguindo este conceito segue

abaixo as regras de negocio do Mr. Trash:

Registro*

e Nome de Usuério - 30 caracteres
e E-mail - Nao ha registro no jogo sem colocar um e-mail. O seu méximo é de 40

caracteres;

Entrar*

¢ Na&o é possivel entrar caso ndo tenha um registro;
¢ Inserir o E-mail - O e-mail deve ser equivalente ao que foi registrado;

e Senha - Sua senha deve ser equivalente ao que foi registrado.

Convidado*

e O convidado nao precisa fazer um cadastro.

Menu do Jogo*

e O usuario sO tera acesso ao jogo, se concluir o seu cadastro ou login de forma

correta ou entrar como convidado.
Dentro do Jogo*
Etapa 1:

e Ojogador ndo prosseguira para a segunda etapa da fase, caso a primeira etapa

nao estiver concluida;

¢ Os objetos encontrados precisam ser equivalentes aos do painel;
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e Um objeto do painel s6 apresentara cor quando for coletado do mapa;

e Nao seréa possivel dar zoom no mapa.
Etapa 2:

e O usuario devera arrastar o lixo para a lata correspondente;

e Caso o usuario arraste o lixo para uma lata invalida, ele sera avisado do erro;

e O jogador terd que arrastar residuos da primeira etapa para a lixeira correta,
guando terminar o jogo estara completo;

e SO sera possivel arrastar um lixo por vez.

4.4  Relacdo Custo-Beneficio

Custo de Software:

SO sera utilizado as versdes gratuitas ou de estudantes de softwares ligados

ao projeto.

Custo de Hardware:

O projeto ndo necessitard de nenhum gasto a mais de hardware para seu
desenvolvimento. Sendo utilizado somente 0s equipamentos ja pertencentes pelos

alunos, por exemplo computadores, celulares, mouses etc.
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Para o desenvolvimento de um jogo como este seria necessario profissionais

das areas apresentados na Tabela 2 abaixo, e uma carga horaria que também esta

sendo informada juntamente com o ganho por hora.

Tabela 1 - Custo de Desenvolvimento

Area profissional

Carga Horaria

Ganho Mensal

Ganho p/ hora

Game Design 1 semana R$ 1.650,00 R$ 22,00 P/Hora
P/Més

Administrador de | 2 semanas R$ 3.500,00 R$ 27,69 P/Hora

Banco de Dados P/Més

Engenheiro de 1 semana R$ 5.000,00 R$ 41,54 P/Hora

Software P/Més

Programador 2 meses R$ 2.425,00 R$ 18,67 P/Hora

Front-End P/Més

Programador 2 meses R$ 2.500,00 R$ 24,62 P/Hora

Back-End P/més

Tester 1 semana R$ 1.742,00 R$ 25,38 P/Hora
P/Més

llustrador 3D 1 més R$ 4.000,00 R$ 24,62 P/Hora
P/Més

Fonte: Autoria Prépria (2021)
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Cronograma de Desenvolvimento do Software:

O cronograma do jogo serviu para o controle do tempo de producdo e uma
deducéao de quando ficaria pronto. A Tabela 3 informa o tempo para cada tarefa:

Tabela 2 - Cronograma de Desenvolvimento do Mr. Trash

Atividades

Pesquisa
bibliografica
Entrega Pré
Projeto

Entrega
Design inicial
Entrega
Cap.le
Cap.2

Inicio
Modelagem
Entrega RF,
RNF e RN
UML

Modelagem
de dados
Codificacao
do Site
Questionario

Final
modelagem
Testes Do
projeto
Revisao de
monografia
Reviséo de
funcionament
0 do jogo
Apresentacao

Fonte: Autoria Propria (2021)
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4.5 Diagrama de Caso de Uso UML

O diagrama de caso de uso faz parte da UML, ele representa o relacionamento
entre os usuarios do sistema e as suas funcionalidades. Para a constru¢do deste
diagrama é necessario entender alguns conceitos. Primeiramente a nomenclatura do
gue ou quem se relaciona com o sistema, que € denominado ator. Os atores recebem
o0 nome da entidade que estara ligada com as fun¢gBes do sistema, sendo assim
identifica-los é um passo importante para a construcdo desse diagrama. Os mesmos
sdo exemplificados dentro de um diagrama de caso de uso por meio de bonecos de

palito.

Um segundo conceito para o desenvolvimento de um diagrama de caso de uso
sdo os préprios casos de uso, que assumem dentro do diagrama um formato eliptico
com frases que explicam as funcionalidades que o ator pode exercer dentro de um

sistema.

Portanto, ap6s entender o conceito de atores e casos de uso, a Figura 10
apresenta o diagrama do jogo, que possui dois atores, e estes estdo interligados a

seus respectivos casos de uso.

Figura 10 - Diagrama de Caso de Uso Mr. Trash

Jogo Mr.Trash

Fazer Registro
Entrar como
_ Convidado

_ . - - = ZZextends>>
Fazer Login
c<extends>>

~{ Lembrar Dados Servigo de Autenticagdo

Jogador Jogar

Fonte: Autoria Propria (2021)
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Por si s6 o diagrama ndo consegue especificar completamente as ordens de

decorréncias que o sistema gera para cada funcionalidade. Assim é criado uma tabela

gue tem por objetivo detalhar cada caso de uso do diagrama. As tabelas seguintes

exibem o detalhamento para os casos de uso.

Tabela 3 - Descricdo do Caso de Uso

Descricdo do Caso de Uso

Nome do Caso de Uso

Fazer Registro

Ator Principal

Jogador

Ator Secundario

Servico de Autenticacéo

Resumo

Jogador realiza o registro para criar uma
conta e assim ter acesso ao menu do
Jogo juntamente com suas outras
funcdes

Pré-condicdes

O jogador deve ter acesso a internet

Pos-condicbes

As informacdes de registro do jogador
séo armazenadas

Acdes do Ator (Fluxo normal)

Acdbes do Sistema

1 — O jogador insere as informagdes de
registro

2 — O sistema verifica as informacodes

3 — O sistema valida as informacdes

4 — O sistema armazena as informacdes

5 — O sistema carrega a tela de login

(Fluxo Alternativo) Cadastro Invalido

6 — O sistema alerta que algumas
informac@es foram preenchidas de
maneira errada

7 - O jogador insere novamente suas
informacdes de registro

8 — O sistema verifica as informacfes do
jogador

9 — O sistema valida as informacdes do
jogador

10 — O sistema armazena as
informacdes do jogador

11 — O sistema carrega a tela de login

Fonte: Autoria prépria (2021)




Tabela 4 - Descricdo do Caso de Uso

47

Descricdo do Caso de Uso

Nome do Caso de Uso

Login

Ator Principal

Jogador

Ator Secundario

Servico de Autenticacao

Resumo

Jogador realiza o login para ter acesso
ao menu do jogo e ao proprio jogo.

Pré-condicdes

O jogador deve ter acesso a internet

Pré-condicdes

O jogador ja deve possuir um registro

Pré-condicdes

As informacdes de login devem ser
aceitas pelo sistemas

Acdes do Ator (Fluxo normal)

Acbes do Sistema

1 — O jogador insere as informacdes de
login

2 — O sistema verifica as informacfes

3 — O sistema valida as informacoes

4 — O sistema carrega a tela de menu
principal com os botdes: “Jogar”, “Como

Jogar”, “Dicas de Reciclagem”

(Fluxo Alternativo) Login Invalido

5 — O sistema alerta que a senha ou
email sdo invalidos

6 - O jogador insere novamente suas
informacdes de login

7 — O sistema verifica as informacdes de
login

8 — O sistema valida as informacdes de
login

9 — O sistema carrega a tela de menu
principal do jogo que contém os botdes:
“Jogar”, “Como Jogar”, “Dicas de
Reciclagem”

Fonte: Autoria Prépria (2021)
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Descricdo do Caso de Uso

Nome do Caso de Uso

Jogar

Ator Principal

Jogador

Resumo

Jogador clica no botao “Jogar” para
entrar no jogo

Pré-condicdes

O jogador deve ter acesso a internet

Pré-condicdes

O jogador deve ter feito o registro e 0
login ou entrado como convidado

Acdes do Ator (Fluxo normal)

Acdes do Sistema

1 — O jogador clica no botao “Jogar”

2 — O sistema pergunta se o jogador
deseja continuar de onde parou

3 — Se sim o sistema carregara o jogo do
mesmo ponto que estava ao encerrar

4 — Se nao o sistema carregara o jogo
desde o inicio, como o cenario, 0s
residuos, o painel com a lista dos
residuos e os botbes de interrogacao ao
lado de cada residuo que esta dentro do
mapa

5 — O jogador clica no botéo de
interrogacéo

6 — O sistema carrega informacdes sobre
o tipo de residuo e o problema gerado
pelo mesmo

7 — O jogador fecha a janelinha do bot&o
de interrogacao

8 — O jogador clica no residuo

9 — O residuo é inserido dentro do painel

10 — O jogador clica em todos os lixos do
mapa que estao sendo solicitados pelo
painel

11 — O sistema carrega segunda etapa

12 — O sistema carrega uma tela com
latas de lixo reciclaveis, um ambiente,
botdes de interrogacdo ao lado de cada
lata de lixo e por fim o painel da etapa
anterior com os residuos coletados

13 — O jogador clica no botéao de
interrogacéo

14 — O sistema explica o significado do
simbolo e da cor que a lata de lixo possui

15 — O jogador fecha a janelinha
explicativa
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16 — O jogador arrasta o residuo do
painel para a lata de lixo adequada

17 — O jogador completa a fase e surge
uma janela com os botbes “Jogar
Novamente” e “Voltar ao menu”

Fonte: Autoria propria (2021)

Tabela 6 - Descri¢cdo do Caso de Uso

Descricdo do Caso de Uso

Nome do Caso de Uso

Entrar como convidado

Ator Principal

Jogador

Resumo

Jogador clica no botdo entrar como
convidado e tem acesso ao menu
principal do jogo e o préprio jogo

Pré-condicdes

O jogador deve ter acesso a internet

Acdes do Ator (Fluxo normal)

Acdes do Sistema

1 — O jogador clica no botao “Entrar como
Convidado”

2 — O sistema carrega a tela de menu
principal com os botdes: “Jogar”, “Como
Jogar’, “Dicas de Reciclagem”

Fonte: Autoria Propria (2021)

Tabela 7 - Descri¢do do Caso de Uso

Descricéo do Caso de Uso

Nome do Caso de Uso

Lembrar Dados

Ator Principal

Jogador

Resumo

Jogador clica no botdo “Lembrar Dados’
para salvar os dados de login e senha

Pré-condicdes

O jogador deve ter acesso a internet

Pré-condicdes

O jogador deve realizar o login

Acdes do Ator (Fluxo normal)

Acbes do Sistema

1 — O jogador insere as informacdes de
login

2 — O jogador clica na caixa de marcagao
para salvar os dados

3 — O sistema verifica as informacgdes

4 — O sistema valida as informagdes
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5 — O sistema carrega a tela de menu

principal com os botdes: “Jogar”, “Como

tE 11

Jogar”, “Dicas de Reciclagem”

Fonte: Autoria propria (2021)

4.6 Diagrama de Classe UML

O diagrama de classe dentro da UML esta mais relacionada com o que sera
implementado na codificagdo. Esse diagrama pode surgir antes de iniciar a
programacao ou ser feito com base no que j4 estd sendo implementado pelos
desenvolvedores. Assim o objetivo desse diagrama € mapear todas as classes que
compdem o sistema, e cada classe possui atributos e processos, quando o projeto for

executado todas as divides trabalharéo de forma interdependentes.

Este mapeamento, como ja foi dito anteriormente, serve para 0s projetistas
terem uma viséo especifica sobre o que esta sendo implementado. Para entender um
pouco do que esta dentro do diagrama sera definido alguns pequenos conceitos,
tendo como primeiro a representacdo de uma classe que € um retangulo dividido em
trés partes, a primeira divisdo é o local do nome da classe. A segunda e a terceira
divisdo é o lugar do atributo e dos processos respectivamente, os atributos sdo as
caracteristicas que aquela classe possui, jA 0s processos sdo o0 que a classe vai

executar como tarefa. A Figura 11 apresenta o diagrama de classe do jogo Mr. Trash:

Figura 11 - Diagrama de Classe Mr. Trash

Jogador

- idJogador: integer

+ aneUsgariu:String Fase
- email:String
- senha:String ) - quantObjetos: array []
- I repetirSenha:String - objetoCorreto: boolean

— 1. .
+ registrar(): return void + pegarObjet():return boolean
+ login(): return void +soltarObjet().return boolean
+ verifLogin(): return boolean +concluirEtapa(): return void
+ lembrarDados(): return void

+ convidado(): return void
+ sairJogo(): return void

Fonte: Autoria Propria (2021)
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4.7 Diagrama Entidade Relacionamento DER

Este diagrama, serve para representar a modelagem do banco de dados
permitindo que ocorra uma linguagem simples de ser compreendida entre 0s

projetistas, os clientes e os modeladores que véao realizar a implementacao.

Os retangulos que estdo no diagrama séo considerados como entidades do
sistema, essas entidades possuem atributos que estdo ligados e descritos proximo a
cada uma, enfim as cardinalidades € a quantidade de entidades envolvidas em cada

relacionamento que ocorre entre elas. Na figura 12 estd o DER do sistema:

Figura 12 - Diagrama Entidade Relacionamento

id_jogador @—
usuario {_)— | jogador -
email O—r_

senha

Fonte: Autoria Prépria (2021)
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4.8 Modelo Entidade Relacionamento MER

Este modelo é usado para definir as entidades, atributos, relacionamentos e
determinar a importancia de um dos atributos para a identificacdo de uma entidade
especifica. Dentro deste modelo encontra-se as tabelas que fazem o papel das
entidades, essas tabelas sdo compostas pelos atributos e ao lado dos mesmos esta
a identificacdo Unica sendo o atributo que o possui com maior valor de importancia.

Na Figura 13 estd o MER desenvolvido para o jogo:

Figura 13 - Modelo Entidade Relacionamento

jogador

PK |id_jogador
usuario
emaill

senha

b o

Fonte: Autoria Propria (2021)



53

Apo6s desenvolver todo este modelo, é viavel realizar um dicionario de dados.
Um dicionario de dados que tem por objetivo detalhar cada entidade do MER para os
implementados terem uma visdo mais aprofundada de como ficard os atributos das
entidades, assim como, o0 que cada atributo ird desempenhar no sistema em funcéo
desta entidade. A representacdo desse dicionario de dados ndo é unificada, sendo
assim ha varias formas de construi-lo, para tanto apresenta-los por meio de tabelas

gue estao logo abaixo:

Tabela 8 - Dicionéario de Dados Jogador

Tabela Nome | Tipo de Comprimento | Restricdes | Valor Descricao
da Dados Padréao
Coluna

Jogador | ld\- Inteiro 4 bytes PK, NOT N/D Numero de
jogador NULL identificacéo
do jogador

usuario | Caracteres | 40 bytes NOT NULL | N/D Serve para
armazenar
o apelido do
usuério
dentro do
jogo

email Caracteres | 40 bytes NOT NULL | N/D Serve para
realizar o
login no
jogo

Senha | Caracteres | 40 bytes NOT NULL | N/D Utilizado
para validar
o login de
acesso ao
jogo

Fonte: Autoria Propria (2021)
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O diagrama de navegacédo de telas apresenta como sera visualmente o fluxo

de uma tela para a outra dentro de um sistema. Nele apresentamos a ordem que as

telas seguem. Para o0 nosso jogo o diagrama de navegacéao de telas esta definido logo

abaixo com uma ordem de procedéncia de cima para baixo e as setas indicando as

telas que surgem apds as outras. A representacdo do nosso diagrama de navegacao

de telas esta na Figura 14:

Figura 14 - Diagrama de Navegacao de Tela Mr. Trash

login

I

entrar como

registrar convidado

menu

U

A ’
A

dicas de

P configuragdes
sustentaveis gurag

como jogar ‘ jogar

sair do jogo

tela
concluséo

\J

tarefa 1 = tarefa 2

Fonte: Autoria Prépria (2021)
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410 Astelas do Mr.Trash

No jogo Mr. Trash as telas possuem diversos botbes que encaminham o
jogador até o local desejado. As funcionalidades para o lado do servidor foram feitas
para que uma pessoa possa se cadastrar e realizar o login, porém também é possivel
entrar sem fazer esses processos tendo a possibilidade de utiliza-lo em um ambiente
escolar para abordar conceitos ambientais sem perder muito tempo. As telas de Login
e Registro serédo apresentadas a seguir juntamente com o seu codigo. Abaixo esta a

figura 15 que demonstra o layoult da tela de Login do Mr. Trash.

Figura 15 - Tela de Login do Mr. Trash

teste@teste
-

Fonte: Autoria Prépria (2021)
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A seguinte tela é a de registro onde os jogadores podem criar uma conta
e conseguirem efetuar o login, ela foi desenvolvida com botfes interativos para
sendo um responsavel por realizar o cadastro e o outro para voltar a tela de

login. A figura 16 demonstra o visual utilizado para a tela.

Figura 16 - Tela de Registro do Mr. Trash

—

Inserir Email
Inserir Usudrio

Repetir Senha

Fonte: Autoria Propria (2021)
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As funcionalidades das telas apresentadas pela figura 15 e figura 16 foram
programadas por meio da linguagem PHP e C#, o PHP serviu para fazer a conexao
do banco de dados e o C# foi usado para receber os dados que estdo no arquivo em
PHP e validar as informagfes de login e cadastro, além disso ela é responsavel por

gerar a interacdo com as telas do jogo.

A figura 17 apresenta a programacao desenvolvida na linguagem de PHP:

Figura 17 - Codificacdo em PHP da tela de login

include( ' conexao.php');

$email = mysqli_real escape_string($conexao,($_GET[ ‘email’]));
$senha = mysqli_real escape string(%$conexao, {{$ GET['senha’]))});

$query = "SELECT email, senha FROM jogador WHERE email = '{$email}' and “senha” = '{$senhal}'";

fresult = mysgli_query($conexao,$query);

$row = mysqli num_rows($result);

if{frow == 1)}{

Fonte: Autoria Prépria (2021)
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A figura 18 mostra a programacdo com a linguagem C#, esta foi usada para

enviar os dados da tela do jogo até o banco de dados e verificar se existe um registro.

Figura 18 - Codificacdo da tela de login em C#

TEnumerator Validalogin(W www){
yield return www;
if{www.error == null){
if(www.text == "1")}{
PlayerPrefs.SetString(ukey, emailField.text);
FeedBackOk("Login efetuado com suc \nCa
StartCoroutine(Menu());

» ou senha invalidos™);

if(www.error == “"couldn ™t co

FeedBackError(" dor indispo

Fonte: Autoria Propria (2021)

Para realizar a codificacdo da tela de registro a linguagem de programacéao
PHP também foi utilizada, pois esta linguagem se tornou a responsavel por fazer a
insergcéo de dados dentro das tabelas do banco de dados. Desta forma na figura 19
esta a codificacdo desenvolvida para esta tela:



Figura 19 - Codificacdo da tela de registro em PHP

if($senhaConfirma == $senha){
$sgql = "INSERT INTO jogador (usuario, email, senha, status) VALUES ('$usuario’,

if ($conexao->query($sql) === TRUE) {

"<br>" . $conexao->error;

Fonte: Autoria Prépria (2021)
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"$email’, '$senha’,

A linguagem de programacéo C# da tela de cadastro que aparece na figura 16

se tornou responsavel em enviar os dados aos arquivos de registro em PHP, e assim,

esses dados sdo armazenados dentro do banco de dados através do codigo de PHP.

Na figura 20 est& disponibilizado a codificacdo para que esta tela possa exercer as

fungdes de registro.

Figura 20 - Codificacdo da tela de registro em C#

FazerCadastro(){
ioField.te:
FeedBackErro

ng email = emailField.text;
usuario = usuarioField.text;
senha = senhaField.text;
senha_confirma = reptSenhaField.text;

pu
StartCoroutine(ValidaRegistro(w
1
}
IEnumerator ValidaRegistro(WWh www){
y return www;
if (www.error != ) {
FeedBackError(“Erro no servidor™);//error

} else{

if(www.text.Contains ("3")){
FeedBackError("Email ja existe");

} else {

FeedBackOk("Login efetuado com sucesso!\nCarregandoe Jogo...");

StartCoroutine(Menu());

Fonte: Autoria Propria (2021)

W www = new WWW(url + "Pusuario=" + usuario + "&email="+ email + "&senha="+ senha +"&senha_confirma=" + senha_confirma);
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Apbs passar pelas telas de login e cadastro ou entrar como um convidado, o
jogador sera encaminhado a tela inicial do jogo, nesta tela o jogador tera as opcdes
especificadas pelos botdes que sdo responsaveis por levar o usuario a outras partes

do jogo. Abaixo a figura 21 demonstra a tela inicial do jogo:

Figura 21 - Tela inicial Mr.Trash

Fonte: 1 - Autoria Propria (2021)
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Na tela de menu os botdes levam os jogadores a suas respectivas telas, um
desses botdes € o jogar que direciona o jogador para a etapa 1 e ao completa-la ele
entrara na etapa 2. A figura 22 e 23 apresenta as essas duas telas respectivamente:

Figura 22 - Tela etapa 1 Mr. Trash

Fonte: Autoria Propria (2021)

Figura 23 - Tela da etapa 2 Mr. Trash

Fonte: Autoria Propria (2021)
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A interacdo dos objetos presente nessas telas acontece por meio da linguagem
de programacédo C#, como ja foi mencionado a mesma € responsavel por todos os
acontecimentos presentes em cada etapa do desenvolvimento de um projeto na Unity.
A codificacdo esta apresentada nas figuras 24 e 25:

Figura 24 - Codificacdo da movimentacdo dos objetos Mr. Trash

public d DragBanana()

banana.transform.position = Input._mousePosition;

4 DragMaca()

maca.transform.position = Tnput_mousePosition;

d DragRam()

ram.transform.position = Input_mousePosition;

H
public void DragCelular()

celular.transform.position = Input_mousePosition;

¥

publi d DraglLata()

lata.transform.position = Input.mousePosition;

Fonte: Autoria Prépria (2021)



Figura 25 - Codificacdo da conexao dos itens no painel Mr Trash.

DropBanana(){
at Distance = Vector3.Distance(banana.transform.position, bananaBlack.transform.position);
f(Distance < 50){
banana.transform.position = bananaBlack.transform.position;
bananaCorrect = t H
L elsed

banana.transform.position = banalnitialPos;

DropMaca(){
t Distance = Vector3.Distance(maca.transform.position, macaBlack.transform.position);
(Distance < 50){
maca.transform.position = macaBlack.transform.position;

macaCorre

acalnitialPos;

t Distance = Vector3.Distance{ram.transform.position, ramBlack.transform.position);
if(Distance < 5@){

ram_transform.position = ramBlack.transform.position;

ramCorrect

= ramInitialPos;

Fonte: Autoria Prépria (2021)
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O tema sobre cuidado ao meio ambiente é de suma importancia, e da mesma
maneira também a conscientizacdo dos riscos que corremos ao nao cuidar do planeta
ao qual nés vivemos. Um simples ato como descartar residuo em local indevido pode

trazer riscos a ndo s6 o meio ambiente, como também, a nossa propria vida.

Analisando as informacdes apresentadas no decorrer do artigo concluimos que
€ possivel desenvolver aplicagbes que tratam a respeito do meio ambiente e que as
mesmas ja sao existentes em nosso convivio, porém dificilmente encontramos uma
que € utilizada dentro das escolas como uma segunda via para os problemas
enfrentados pelos professores, esses problemas que estdo relacionados com a
infraestrutura, falta de espaco, e dificuldade em arranjar materiais para auxiliar a dar
aulas, porém para aqueles que tentam superar essas barreiras e trazer esse contetdo
de forma autdbnoma aos alunos € possivel utilizar a tecnologia em geral, ndo apenas
com aplicagdes mas também mostrar por meio de diferentes aparelhos onde esta

tematica se encontra, como por exemplo em filmes, desenhos, websites.

Portanto, mediante a hipostese levantada para trazer a Educacdo Ambiental
Infantil dentro das escolas e auxiliar os professores com meios para que eles possam
exercer 0 ensino de praticas ambientais com os alunos, tentamos através deste
projeto, desenvolver um jogo ao qual este tema possa ser ensinado e discutido de
uma forma interativa e divertida, e ao mesmo tempo ajudar no descarte correto dos
residuos e mostrar a importancia deste tema que nos comtemplara durante nossa

vida.
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