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RESUMO

Um dos grandes problemas do século XXI é a devastagdo do meio ambiente
e as mas praticas ambientares, que vem causando prejuizos ao nosso planeta, e
destruindo aquilo que antes eram nossos recursos naturais. Com esse contexto, 0
projeto visa conscientizar as criancas de 6 a 10 anos sobre a real importancia da
pratica de bons habitos ambientais, por meio de um jogo interativo e educativo, onde
0 publico alvo pode aprender as boas maneiras de se portar em relacdo ao meio
ambiente dentro e fora de casa. Ao escolher o publico-alvo os integrantes do projeto
pensaram na idéia de que € na infancia que crianca comeca a formar seu carater e
aprender o que é certo ou errado a se fazer. Por isso concluiu-se que é de grande
importancia instruir essa nova geracao de forma atrativa e divertida, que o cuidado
com a natureza € muito importante para elas, para seus descendentes e para 0 meio
ambiente. Pois esse projeto serd uma ponte que visa modificar velhos conceitos

ultrapassados e fazer das criancas uma futura geragéo consciente.

Palavras-Chaves: Meio ambiente. Conscientizacdo. Cuidado. Criancas.



ABSTRACT

One of the biggest XXI century problems is the environment devastation and
the bad practices related to the environment that has been causing damages to our
planet, and destroying what once before were our natural resources. With this
context, the project’s main objective is aware the kids of six to ten years old about the
real importance of practicing good environmental habits, by means of an interactive
and educative game, where the target audience can learn good habits to behave in
relation to the environment inside and out of home. When choosing the target
audience, the project members thought in the idea that it’s in the childhood where the
child starts to form your character and learn what is wrong and what is right to do. For
this reason, it was concluded that it's of great importance instruct the new
generations in an attractive and fun way, that the care with nature is very important to
them, to their descendants and to the environment. Because this project will be a
bridge that will modify the old and the exceeded concepts and make of children a

conscious future generation.

Key Words: Environment. Conscientization. Care. Children.
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1 INTRODUCAO

Primeiramente € visivel que no cotidiano ha grandes problemas ambientais
decorrentes de maus habitos e falta de conscientizagdo humana, a consequéncia
disso € o prejuizo que ndo afeta apenas o Planeta Terra, mas também a sociedade
no geral. Ao analisar a situacdo do dia-a-dia, € possivel enxergar muitos vestigios
que apontam falhas do préprio ser humano em relacdo ao meio ambiente. Ali4s, ndo
€ preciso ir muito longe para ver essa situacao, € sabido que o vildo deste grave
problema é principalmente as pequenas atitudes que sdo constantes, influenciando
assim todo o modo de vida e nem € percebido que além do prejuizo que as atitudes
trazem ao meio ambiente, o ser humano é também muito prejudicado. Afinal, séo
dependentes do Planeta Terra e dos recursos que ele disponibiliza, sem eles a vida
humana nesse ambiente seria impossivel.

A partir desse contexto constatou-se a importancia de destacar neste
trabalho o cuidado com o meio ambiente, comecando desde as casas a sociedade
como um todo. Assim, iniciou o desenvolvimento de um aplicativo com intuito de
auxiliar as criancas que séo o futuro da geracéo, o caminho que deve se seguir, para
que entdo a situacdo de hoje possa ser revertida em um futuro préximo.

O aplicativo é um jogo que tem como funcao florescer a mente das criancas,
favorecendo para que a mesma pense de forma consciente quais condutas devem
ser executadas em suas casas e até em suas comunidades, desta maneira ele
constréi uma ponte equilibrada entre o homem e o habitat em que ele vive. Tornando
essa socializagdo mais harmoniosa e coerente.

Portanto espera-se que este jogo, seja um combustivel que instigue as
criangas a entenderem desde cedo o porqué € necessario cuidar do meio ambiente
e mudar habitos que para muitos ja se tornaram normais.

Por meio de mecanismos interativos e educativos, a crianca tera a
oportunidade de formar conceitos que logo se tornaram atitudes plausiveis e que
terdo o poder de influenciar aqueles que estdo ao seu redor, beneficiando todos,

principalmente o Planeta Terra.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Meio ambiente, conscientizacdo ambiental, faixa etéaria.
A respeito do meio ambiente Paulo Roberto Barsano e Rildo Pereira Barbosa

relatam

Nosso planeta é constituido de seres vivos de vérias espécies, e
apesar de terem caracteristicas diferentes uns dos outros, eles interagem
para o equilibrio da natureza e, consequentemente, a preservacao da vida.
Ha outros fatores que devem ser observados, na analise de um grupo vivente
dentro dessa variedade de espécies, como espago fisico, temperatura,
localizagéo etc [...].

Cada espécie pertence a um determinado ecossistema, que é o
conjunto especifico no qual habita, sendo constituido de:

e Fatores bidticos: efeitos causados pelas diversas populacoes,
umas com as outras; Exemplo: controle habitacional através
da cadeia alimentar.

e Fatores abioticos: Sao os efeitos causados por fatores
externos: agua, solo, ar, sol etc.

e Biocenose: Os seres vivos em geral (fauna, flora, micrébios,
etc).

Os fatores abioticos e o espaco fisico (terra, agua ou ar) sdo os
elementos que acondicionam de forma diferenciada as espécies em seu
habitat (latim = ele habita). Quando ha varios ecossistemas em uma
determinada localidade, temos a formagcdo de um bioma, como, por
exemplo, a Floresta amazodnica, que é um bioma com Vvarios ecossistemas
diferentes de seres vivos e vegetacao.

Logo, bioma é o conjunto de ecossistemas, e todos os biomas do
planeta formam a biosfera. (BARSANO E BARBOSA, 2013, p.16)

Dentro desses parametros, € possivel entender o que compde 0 meio
ambiente, e que ele € o conjunto de coisas, sejam elas vivas ou ndo, onde tudo se
interliga ecologicamente. Mas nem sempre h& um equilibrio. Pois a acgéo
inconsciente do ser humano tras danos ao ecossistema, gerando prejuizos a
sociedade e ao planeta.

J4 em relagdo a conscientizagdo ambiental, pode-se dizer que ela “é a
transformacao e a criacdo de senso critico em relacdo aos prejuizos sofridos pelo
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meio ambiente devido a sua exploracdo sem cuidados pelos seres humanos desde
0s tempos mais primérdios da humanidade. ” (PORTOGENTE,2016).

Outro fator importante no Arvoreda é a faixa etaria, onde o desenvolvimento
do jogo esta exclusivamente voltado para as criancas, isso porque “O carater € uma
reacdo aquilo que foi experimentado na infancia” (PSICONLINEWS,2015). E o
carater que vai conduzir as pessoas a terem atitudes positivas ou negativas, pelas
quais irdo influenciar as acdes diarias. Essa afirmacdo pode ser melhor entendida
através do trecho abaixo

Em geral, uma das principais atra¢cdes de um zooldgico séo
0s macacos. Eles sdo muito engracados e as criancas se divertem
com eles.

Os macacos geralmente gostam de imitar os espectadores. Se h&a
alguém comendo, eles querem comer. Se uma crianga comeca a
pular, la comecgam eles a pular também. Se alguém grita, 0s macacos
fazem o mesmo. Eles gostam de brincar de imitar e por isso séo tédo
divertidos!

Os macacos nado imitam apenas humanos, mas também uns
aos outros. Ao observar e imitar os macacos mais velhos, os mais
jovens aprendem o que comer, onde buscar alimento, a respeitar a
hierarquia do grupo, quando ser dominante, quando ser submisso e
assim por diante. Os macacos, porém, ndo sdo os Unicos que
aprendem através da observacdo e imitacdo. As criangas também
fazem o mesmo! Ao observar e imitar repetidas vezes atitudes e
reacbes dos que as circundam, hébitos sdo formados. (VIDA
CAMPESTRE,2012).

Desta forma, o jogo tem como funcao instigar as criancas a desenvolverem um
carater consciente em relacdo ao meio ambiente.

2.1 Conscientizagcao ambiental naidade certa

A infancia € uma fase importante na vida de qualquer ser humano, pois € a
partir desse momento, que se é feito grandes descobertas sobre o0 mundo que nos
rodeia. Além disso, toda crianca tem o anseio por conhecer e aprender, é
exatamente esses aprendizados que contribuirdo para a construcdo do carater de
um futuro jovem e adulto, influenciando assim escolhas a serem feitas ao longo da
vida.

Segundo o Site Rede Caminho do saber (2016), a brincadeira ndo € apenas
uma dindmica interna da crianca, mas uma atividade dotada de um significado social

gue necessita de aprendizagem. Tudo gira em torno da cultura ladica, pois a
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brincadeira torna-se possivel quando apodera elementos da cultura para internaliza-
los e cria uma situagdo imaginaria de reproducido da realidade. E através da
brincadeira que a crianca consegue adquirir conhecimento, superar limitacbes e
desenvolver-se como individuo.

Portanto € fundamental inserir nas criancas os corretos habitos ambientais,
s6 assim ela crescera tendo consciéncia do que realmente deve ser feito para mudar
a situacao de destruicdo que se encontra 0 meio ambiente.

E necessario que a sociedade tenha a percepcdo de que, através, de
projetos e agdes, € possivel contribuir de algum modo, para a formacgéo do carater e
atitudes das Criancas. Despertar a conscientizagdo ambiental nelas significa

desperta-las para a protecéo da vida.

2.2 Analise de Mercado

O software! Arvoreda, € um jogo que visa estabelecer interatividade e
entretenimento, de forma prética e instrutiva. Seu publico alvo sdo as criangas,
€ justamente isso que diferencia o jogo dos demais no mercado de trabalho.

Atualmente os softwares voltados para o contexto de conscientizar essa
faixa etaria do importante compromisso com a natureza, SA0 muito escassos e
nao tem assuntos completos, ou seja, todos focam em um determinado
problema em relacdo ao meio ambiente, diferente do Arvoreda que busca unir
varios problemas que o Planeta vem enfrentando, em situa¢6es do cotidiano,
para que brincando, as crian¢cas venham conhecer conceitos basicos, como é o
exemplo da poluicdo que é de importante entendimento para a compreensao da
necessidade de realizar boas condutas e ter a consciéncia de que a
sustentabilidade é algo essencial.

O jogo instiga na crianca o espirito de mudanca, e faz com que todos os
pensamentos conformistas que a sociedade impde em relacdo aos problemas
ambientais sejam quebrados, isso também torna a ideia deste jogo um

diferencial, diante das outras ideias e softwares.

1 E uma série de codigos escritos a serem executados, seguidos ou interpretados por um
computador. Essa série segue padrfes especificos que resultam em um comportamento desejado.
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2.3 Software e jogos para conscientizacao ambiental

Abaixo estdo descritos alguns jogos educativos que assim como o Arvoreda sdo

voltados para assuntos relacionados ao meio ambiente:

® Cidade Verde: Com esse game, 0 usuario assume o papel de reestruturar
uma cidade para que ela ndo seja penalizada pela WEPA, 6rgao
responsavel por monitorar impactos no meio ambiente. Como prefeito da
cidade, o jogador precisa tomar decisdes para garantir suprimento para a
populacdo, ao mesmo tempo em que se preocupa o crescimento do local de
forma sustentavel. (PORVIR, 2014)

® Coleta seletiva: Com esse game, 0s jogadores aprendem a forma correta de
separar os residuos para a reciclagem. Apés uma breve explicagdo sobre o
gue deve ser descartado em cada recipiente, o jogador assume a tarefa de

ir separando os materiais que aparecem em uma esteira. (PORVIR, 2014)

® SOS Mata Atlantica: No game?, desenvolvido pela Fundacdo SOS Mata
Atlantica, o jogador deve executar uma série de atividades que variam entre
o reflorestamento, coleta seletiva, controle da qualidade da agua e o
combate a caca predatéria. Ao completar cada missao proposta pelo jogo, o
usudrio adquire uma bonificacdo que aumenta a sua consciéncia ambiental
e libera uma variedade maior de arvores nativas da Mata Atlantica para a
sua floresta. (PORVIR, 2014)

® Quiz sobre sustentabilidade: O Quiz 3tem perguntas sobre diversos temas
ligados a sustentabilidade. Cada resposta correta € contabilizada na
pontuacdo do jogador. No final, se houver muitos erros, o jogador é

alertado, para que estude mais e se conscientize. (PORVIR, 2014)

® Game Change Rio: Nesse game, o jogador assume o papel de um
economista chefe da ONU para o meio ambiente. A sua tarefa é aplicar
politicas de sustentabilidade para que a cidade cresga sem poluir,
conciliando o desenvolvimento industrial e social do local. Os dados das
simulacdes presentes no jogo foram elaborados com base no Programa das
Nac¢bes Unidas para o Meio Ambiente. (PORVIR, 2014)

® Hora do Planeta: A Hora do Planeta € conhecida como uma data simbdlica
em gque todas as pessoas séo convidadas a apagar as luzes, mostrando a

sua preocupacdo com o aquecimento global. Da mesma forma, o game

2 palavra estrangeira, popularmente conhecida no Brasil, como jogo.
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desenvolvido pela WWF-Brasil propde que o jogador desligue o maximo
possivel de luzes em uma cidade. De forma ladica, o jogo incentiva a

consciéncia ambiental e apresenta a data simbdlica. (PORVIR, 2014)

® Reduzindo o lixo eletrdnico: Desenvolvido pelo Instituto Akatu, uma
organizacdo que trabalha pela conscientizacdo e mobilizacdo para o
consumo consciente, o0 game tem como pano de fundo o tema lixo
eletrdnico. Nesse game, o jogador é desafiado a consertar celulares

guebrados e dar uma nova vida para eles. (PORVIR, 2014)

3 palavra inglesa, popularmente conhecida no Brasil como questionario.
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3 PLANEJAMENTO DO PROJETO

O planejamento do Projeto € debatido na presenca de todos os integrantes
do grupo, onde acontece uma reunido para se discutir e apontar qual sera a funcao
de cada membro dentro do desenvolvimento do Software. Assim comega 0 processo
de producéo do aplicativo, onde se é fundamentado primeiramente toda estrutura
tedrica, para se ter uma base solida do futuro projeto.

Em primeiro momento o grupo discute sobre os problemas que a sociedade
vem enfrentando. Depois de muito dialogo chega-se a conclusdo que um dos
maiores problemas deste século XXI é a degradacdo ambiental causada pelas
erradas condutas do proprio ser humano. Nesse contexto, os integrantes do projeto
passam para a segunda etapa do planejamento, onde todos pensam qual sera a
metodologia do projeto e em como ela sera inserida dentro de um aplicativo, diante
disso os participantes decidem desenvolver um jogo com o intuito de contribuir com
a conscientizacdo ambiental.

Em seguida, é desenvolvida uma pesquisa de campo para entender qual os
processos necessarios para construcdo do projeto. Com issO inicia-se 0
desenvolvimento teorico, ou seja, as atividades tedricas que serdo realizadas antes
da real execuc¢do do jogo, nesse quesito, 0 cronograma é de suma importancia pois
auxilia a colocar em pratica o que havia sido planejado.

Essa fase de planejamento contribui para que os critérios de realizacao, o
tempo de elaboracdo, as caracteristicas e observacbes do projeto seja

estabelecidas, facilitando assim todo o desenvolvimento do mesmo.

3.1 CRONOGRAMA

A partir do cronograma abaixo pode-se compreender e dimensionar cada
uma das etapas de desenvolvimento e de pesquisa do Arvoreda. Assim sera
atribuido na tabela, qual a funcdo de cada integrante do grupo em relacdo as
atividades propostas e as respectivas previsbes de comeco e fim de uma

determinada tarefa pelo responsavel.



Figura 1- Cronograma 2017
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Fonte (Autoria propria, 2017)
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Figura 2- Cronograma 2018
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Fonte (Autoria prépria, 2018)

3.1.1 MAPA DE EMPATIA

O Mapa da Empatiaé uma ferramenta, criada pela consultoria
de Design* Thinking Xplane®, que ajuda a nos colocarmos no lugar dos

clientes de um negoécio. A ferramenta exercita reflexes sobre o que o

“Disciplina que tem por objetivo a criacdo de objetos ou produtos cuja forma se adeque o mais
perfeitamente possivel a funcao para que se destinam, conciliando critérios estéticos, técnicos, etc.

5 E uma empresa de consultoria especializada em realizar projetos com uma boa gestdo e design.




21

cliente diz, faz, vé, pensa, sente e ouve para ajudar no desenho do modelo
de negocio de uma empresa.(O ANALISTA DE MODELOS DE NEGOCIOS,
2017)

Figura 3- Mapa de empatia
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guais sao as DORES? guais sao as NECESSIDADES?

Fonte (Autoria propria, 2017)

Est4 imagem representa todas as caracteristicas referentes ao Publico-alvo
do Arvoreda, com isso fica mais fécil para os desenvolvedores saberem o que deve
ser feito para satisfazer os usuarios do jogo.

Cada topico do mapa mostra atributos diferentes das criancas, através
dessas informacdes pode-se compreender quais 0s gostos, vontades, pensamentos
e sentimentos do publico. Entender esses aspectos, ajuda também a compreender o
que é necessario e atrativo para se inserir no aplicativo.

Como complemento também se pode realizar a segmentacdo do cliente,
onde é possivel extrair ainda mais informacfes sobre as criangas que usaram o

aplicativo.
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Figura 4- Segmentacgéo do cliente
Segmentacado do publico alvo

* Faixa-etaria: 6 — 10 Anos

* Sexo: Ambos

* Estado Civil: Indiferente

* Profissdo: Indiferente

* Onde estdo?: Escolas/Casas
* Pais: Brasil

* PUblico Alvo: Criangas que tem o interesse em aprender sobre o meio
ambiente

Fonte (Autoria prépria, 2017)

3.1.2 CANVAS

O Modelo de Negécio Canvas, é uma ferramenta de planejamento
estratégico que surgiu nos Ultimos anos e vem fazendo bastante sucesso
nos negocios atuais. Esse modelo inovador de planejamento foi
desenvolvido por Alexander Osterwalder e Yves Pgneur, e trata de uma
proposta de esquematizacdo de negé6cios que vem agradando diversos
empreendedores, como também os seguidores do bom e velho plano de
negécios. Sua proposicdo envolve a ideia de “pensar diferente”, ou seja,
apresentar algo que traga uma contribuicdo sensivel em relacdo ao modelo
tradicional de se fazer as coisas. (PORTAL ADMINISTRACAO, 2014)

“‘Ele é composto por nove elementos que, juntos, cobrem as quatro
principais areas de um negocio: clientes, oferta, infraestrutura e viabilidade
financeira. ” (ARSENAL EMPREENDEDOR, 2014)

Nesse contexto foi desenvolvido o Canvas do Arvoreda, com intuito de tornar
sélido tudo o que é necessario para o sucesso do aplicativo. Cada elemento é
importante para entender e executar o projeto.

Nos parceiros Chaves, estdo todos aqueles que de alguma formar irdo
contribuir para o projeto, seja com a divulgagao ou como patrocinador.

Nas atividades Chaves é descrito as principais idéias do projeto, ou seja,
“Sao as atividades essenciais para que o modelo de negdcio funcione corretamente.
” (PORTAL ADMINISTRACAO, 2014)
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A proposta de valor mostra os beneficios que o Jogo trara as criangas, além
de identificar o que o diferencia dos demais aplicativos no mercado de trabalho.

Na relacdo com o cliente € mostrado os meios que serdo usados para se
estabelecer uma comunicagcdo com 0S USUArios.

J& no segmento do mercado pode-se visualizar para quem o software esta
sendo desenvolvido, ou seja, qual é o publico especifico do jogo.

Nos recursos chaves estdo contidas as ferramentas e mecanismos
necessarios para desenvolvimento e finalizacdo do Arvoreda.

Em relagdo aos Canais, neles contém todos os meios que serdo utilizados
para se estabelecer uma comunica¢cdo com 0S USUarios.

Nas estruturas de custos estdo todos 0s custos necessarios para manter o
projeto.

E por fim, nas fontes de renda € possivel visualizar qual o meio utilizado
para estabelecer “as possibilidades de geracdo de renda que a empresa pode ter
com cada segmento de clientes. ” (PORTAL ADMINISTRACAO, 2014)

Figura 5- Canvas

Arvoreda

I Parceiros Chave Azividades Chave Proposta de Valor Relagdic com o Cliente Segmentos de Mercado
Ongs Ambientais Insentivar a cuidar do Instruir Divulgacdo na pagina Criangas
meio ambiente do Facebook
Parques Concientizar 6-10 Anos
Concientizar aos Notificagtes

Escolas Cuidados do meio Incentivar
ambiente

+ Adicionar postit

Recursos Chawve |=Z.='c'~:
Uso de plataforma Redes Sociais/ Site
Computador anuncios

Mobile

Publicidade Mao de cbra Anuncios

Equipamento Recursos do Jogo

+ Adicionar post-it + Adicionar post-it

Fonte (Autoria propria, 2017)
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3.1.3 Analise de oportunidade 360 graus

A Avaliacdo 360 graus € um método de avaliacdo de desempenho
muito utilizado pelas empresas, que tem por objetivo principal contribuir para
o desenvolvimento de competéncias essenciais dos colaboradores. E uma
importante ferramenta da gestéo estratégica de pessoas.

Na avaliacdo 360°, o colaborador recebe feedbacks © simultaneos de
diversas fontes ao seu redor (dai o nome 360 graus).

Ele pode ser avaliado por seus pares de trabalho, superiores,
subordinados, clientes internos e externos. Neste tipo de avaliacdo €
considerada também a avaliagcao que o proprio funcionario faz de si mesmo.

Tal avaliagéo é feita por meio de um questionario especifico, que visa
descrever os comportamentos e competéncias considerados essenciais
pela organizagdo, a fim de facilitar o alcance de seus objetivos estratégicos.

O resultado final da Avaliacdo 360 graus, devera apresentar as
informacdes necessarias para a identificacdo de oportunidades de melhoria
no desempenho do funcionario. (SOFTWARE AVALIACAO BLOG,2018)

Essa andlise contribui para que os desempenhos em relacdo a realizagcéo

das tarefas sejam ultrapassados, estabelecendo uma maior qualidade na

producdo do projeto e uma harmonia entre os integrantes do grupo. Abaixo esta

7

a analise 360° de todos os integrantes, onde €& possivel visualizar as

competéncias e habilidades de cada um individualmente, esses resultados foram

retirados da coleta de dados através de um questionario online com perguntas

direcionadas a caracteristicas de cada individuo, onde todos os integrantes

avaliaram a si mesmo e aos outros. Por meio desta avaliagdo foi possivel

arrecadar informacdes para desenvolver a analise.

6 E uma palavra inglesa que significa realimentar ou dar resposta a um determinado pedido ou
acontecimento. O termo € utilizado em areas como Administracdo de Empresas, Psicologia ou

Engenharia Elétrica.
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Fonte (Autoria propria, 2018)
Figura 7- Andlise Claudio
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Figura 8- Andlise Gabrielle
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Fonte (Autoria propria, 2018)

Figura 9- Anélise Gustavo
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Fonte (Autoria prépria, 2018)



Figura 10- Analise Leonardo
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Fonte (Autoria propria, 2018)

Figura 11- Andlise Patricia
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Fonte (Autoria propria, 2018)
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3.1.4 Analise SWOT

A andlise SWOT trata justamente de planejamento. O termo “SWOT”
€ um acrbnimo das palavras Strengths, Weaknesses, Opportunities e
Threats que significam respectivamente: forcas, fraquezas, oportunidades e
ameagas, mas é bastante comum aqui no Brasil algumas pessoas usarem a
sigla FOFA, ao invés da tradicional. Conceitualmente falando, a analise
SWOT se trata de uma ferramenta estrutural da administracédo, que possui
como principal finalidade avaliar os ambientes internos e externos,
formulando estratégias de neg6cios para a empresa com a finalidade de
otimizar seu desempenho no mercado.

Ela também é utilizada para identificar os pontos fortes e fracos de
uma organizagdo, assim como as oportunidades e ameacas das quais a
mesma estd exposta. Essa ferramenta é geralmente aplicada durante o
planejamento estratégico, promovendo uma analise do cenario interno e
externo, com o objetivo de compilar tudo em uma matriz e assim, facilitar a
visualizagdo das caracteristicas que fazem parte da sigla. (PORTAL
ADMINISTRACAO, 2014)

Abaixo pode-se visualizar a analise SWOT do Arvoreda, no primeiro topico
esta o termo Strenghts, junto com ele estéo todas as vantagens que o Software tem
em relacdo aos outros do mesmo segmento.

No segundo topico que € o Weakness, estdo as fraquezas do projeto, ou
seja, sdo as coisas comuns que ja existem em outros jogos ou algo que prejudicara
o desenvolvimento do aplicativo.

No terceiro Topico, o Opportunities sdo os beneficios internos que ajudam o
projeto a ganhar notoriedade.

E por fim, no Threats estdo as ameacas que podem fazer o Arvoreda néo

alcancar as expectativas desejadas.
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Figura 12- Andlise SWOT

Arvoreda- Analise SWOT

Opportunities Threats

+ Orientar o usuario para realizar habitos corretos ~ * Falta de interesse das criangas;

em relagio ao meio ambiente;
* Grande investimento de outros concorrentes;

+ Desenvolvimento e recursos;
* Incerteza de se obter éxito em relagdo a expectativa

+ Afalta do conhecimento em relagio ao software; do jogo;

Fonte (Autoria propria, 2017)
3.1.5 Canvas + Gestéo de Projetos

Para atender as expectativas constituidas com o Canvas € necessario ter
uma excelente gestado de projeto, com isso ambas as ferramentas estao interligadas
e para realizar um bom aplicativo que atenda todas as fun¢cbes planejadas é
importante que as mesmas sejam antes elaboradas e solidificadas através do

Canvas e do gerenciamento do projeto.

Por meio desses requisitos, o software tem cinco etapas que integram a

gestao de projetos:

e Iniciagcdo: Sao definidos as necessidades e 0s objetivos, incluindo as razdes
e motivos da produgdo do jogo. “As premissas e as restricoes sao
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determinadas e documentadas, fazendo com que o termo de abertura do
projeto seja aprovado. Também é feita uma previsdo de recursos para a
analise de investimentos do negdcio. ” (ARTIA, 2018)

e Planejamento: Essa etapa favorece a fortificacdo do projeto, pois é
necessario “coletar informacgdes, determinar custos, definir quem deve realizar
cada atividade e, até mesmo, estipular o cronograma e os prazos de entrega
a serem cumpridos. ” (ARTIA, 2018)

e Execucdo: Segundo o site Artia (2018) € nessa etapa que se executa tudo
aquilo que foi planejado e estipulado nas etapas anteriores. Neste momento o
trabalho do projeto € colocado em pratica, sendo necessaria a mobilizacdo da
equipe de execucao. Essa etapa envolve a coordenacéo dos trabalhos e dos
recursos, além de exigir a integracdo das atividades descritas na

documentacéo.
. Monitoramento e controle:

Os processos de monitoramento devem ser realizados em conjunto com a
etapa anterior. Porém, eles devem controlar e monitorar tudo o que é
desenvolvido no projeto. Seu foco é verificar e medir o trabalho realizado e

constatar se ele condiz com que o foi planejado. (ARTIA, 2018)

e Encerramento: Esta é a “etapa final em que tudo o que foi feito é analisado.
Nessas horas, a equipe do projeto verifica os resultados obtidos e conclui se o
projeto alcangou seus obijetivos. ” (ARTIA, 2018)

4 DESENVOLVIMENTO DE PROJETO

Um bom desenvolvimento do projeto € crucial para os resultados finais do
mesmo, desenvolver cada fase e etapa dele com foco e qualidade, € o diferencial
para um projeto cheio de éxito.

Quanto ao Arvoreda o desenvolvimento sera feito em unido com todos 0s
integrantes do grupo, com isso as tarefas realizadas foram dividas em etapas e foi
atribuido uma responsabilidade para cada membro, ou seja, cada um tem seu papel
de importancia dentro do contexto geral.

O projeto se iniciou quando houve uma conversa com todos 0s participantes,

a partir dai fundamentou-se o tema do projeto e o que seria realizado nele. Em
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seguida, foi desenvolvida uma nova etapa, dessa vez os integrantes colocaram no
papel tudo o que tinha em mente, desde entdo houve a realizacdo das atividades e
dos conteudos propostos, tanto a parte tedrica, quanto o estudo das linguagens
utilizadas no processo de producdo do projeto, além do desenvolvimento de
ferramentas que servirdo de complemento para o software como é o caso da
elaboracdo de um site’, que tem como funcéo divulgar e dar informacdes a respeito

do Arvoreda.

4.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

A tarefa de desenvolvimento de software engloba uma série de fases
e atividades que independentemente da metodologia escolhida, ocorrem
para a realizagdo do seu objetivo maior: entregar o software funcionando
corretamente dentro do orcamento e prazos previstos para 0 seu
desenvolvimento. (LINHA DE CODIGO,2018)

Segundo o site Linha de cddigo (2018) para atingir os objetivos do projeto,
todas as atividades de desenvolvimento tém que ser criteriosamente elaboradas e
desenvolvidas, seja usando uma abordagem de desenvolvimento mais rica em
documentacdo ou as excelentes metodologias ageis. Um trabalho consistente de
analise dos requisitos visa identificar, quantificar, definir, priorizar e classificar os
principais problemas que o futuro software deve resolver. Essa é a base para um
projeto de sucesso.

Para produzir e concluir o Arvoreda, foram dividas todas as atividades em 19

etapas, sado elas:

" Endereco virtual utilizado pela internet para comunicacdo comercial ou pessoal.
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Tabela 1- Levantamento de requisitos

Etapas de )
) Tarefas realizadas

Desenvolvimento

12 formagdo de grupo

22 Escolha do tema

32 Pesquisas com o puablico alvo para definir detalhes do
projeto

42 Andlise da estrutura da parte tedrica

<3 Conversa com os integrantes do grupo para descidir os
processos do software

L criagdo da introducdo & monografia

72 inicio do desenvolvimento da fundamentagdo tedrica

R realizgdo do GDD

92 Elaboragdo dos protdtipos de tela

108 Criagdo do cronograma

112 desenvolvimento do mapa de empatia

128 Producdo do canvas

132 Criagdo da anélise 360°

142 Desenvolvimento da analise SWOT

158 Continuagdo do desenvolvimento dos capitulos referente a
fundamentacio teorica

158 criacdo de um site para o projeto

178 Desenvolvimento do Projeto na plataforma unity

158 Realizagdo dos teste

1928 criagdo da apéndice

Fonte (Autoria prépria, 2017)

4.1.1 QUESTIONARIO

A neutralidade mediante a pesquisa cientifica € algo ndo que nao se
aplica. Assim, dependendo dos objetivos a que se presta o pesquisador ele
terd de buscar a diversidade de opinies, sentimentos, crengas, entre outros
aspectos, manifestados por um determinado grupo de pessoas. Em busca
de concretizar tal intento, tendo em vista a natureza do fendmeno em
estudo, um dos instrumentos que servira de coleta de dados serd o

questionario.

Antes de colocar tal recurso em pratica, o pesquisador tera de adotar
alguns procedimentos, considerados essenciais a efetiva realizacdo da
proposta a qual se dispde. Assim, conforme Labes (1998), algumas etapas

podem ser definidas:
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Analise dos objetivos e determinag&o do problema;
Elaboracéo do questionario;

Pré-teste, a fim de verificar se tudo aquilo que se prop8e se encontra

claramente definido;
Distribuigéo e aplicagcao do questionario;
Tabulacdo dos dados;

Andlise e interpretacdo de tudo aquilo que foi coletado.
(MONOGRAFIAS BRASIL ESCOLA,2018)

A partir deste contexto foram realizadas perguntas que fizeram parte do

questionario, foram elas:

e Qual sua ldade?

Gréafico 1- Idades
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Fonte (Autoria propria, 2018)



34

e  Qual seu sexo?

Grafico 2- Sexo dos entrevistados

@ Feminino
& WMasculing

Fonte (Autoria propria, 2017)

e Em sua familia tem criangcas? Qual a idade?

Gréfico 3- Porcentagem de criancas

@ 4-6Anos
@ G-2 Anos
@ 5-10

@ 10-12
@ G Anos

Fonte (Autoria propria, 2017)

7

e Para vocé é importante auxiliar as criancas na conscientizacdo do meio
ambiente?



Grafico 4 - Importancia da Conscientizacao na infancia

& Sim pois & um assunto que precisa
ser colocado em pauta

@ Mo pois ndo & um assunto
interessante para as criancas

Fonte (Autoria prépria, 2017)

e Vocé instalaria um jogo sobre meio ambiente para seu familiar jogar?
Grafico 5 - Instalacdo de um Software sobre Meio Ambiente
@ 3im

@ Nio

Talvez

Fonte (Autoria propria, 2017)
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Para coletar ainda mais informacdes e ter contato direto com o publico-alvo,

foi realizado uma pesquisa de campo com as crian¢as da Igreja Renascer em Cristo,

nessa pesquisa conversamos com criancas de 5 a 9 anos. Com isso foi colocado em

énfase a seguinte pergunta: “O que vocés querem que tenha em jogo que te ajude a

cuidar do meio ambiente? ”. As respostas foram as seguintes:
e Boneco com cara de arvore
e Cacadores da selva
o Moedinhas/ Ponto
e Arvore flash

e Coisas que ensinem sobre a natureza
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e Obstaculos da natureza

e  Super heroi que seja protetor do meio ambiente.

4.1.2 Entrevista

Com o objetivo de coletar ainda mais informagdes a respeito dos anseios,
prioridades e pensamentos do publico alvo, foi feita uma entrevista com o
entrevistado Marcos Antonio Chagas dos Santos de 7 anos, abaixo estdo todas as

perguntas e suas respectivas repostas:

Vocé sabe o que é preservacdo ambiental?

Nunca ouvi falar sobre isso.

e Vocé sabe qual a importancia do Meio Ambiente em nossas vidas?
N&o.

e VoOcCé jogaria um jogo que ajudasse vocé a cuidar do Meio Ambiente?

Sim.

e O que vocé espera de um Jogo sobre meio ambiente?

Que possa me ensinar como cuidar da natureza e dos animais.

e Vocé acha legal ter uma personagem super-heroina no jogo, que protegesse
o Planeta Terra?
Sim, ela poderia ser forte para lutar com seus inimigos e sua roupa podia ser

das cores da natureza.

Também foi planejado a realizacdo de uma entrevista com o Bioparque
Macuco, com o intuito de promover uma parceria entre o Arvoreda e a instituicao.
Porém néo foi possivel desenvolve-la, pois, 0s custos para visitar o Bioparque eram
altos e isso foi um impecilho para que nem a entrevista, nem a parceria fossem

levadas para frente.
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4.1.3 MODELAGEM DE SOFTWARE

A modelagem de software € a representacdo do que seré o futuro aplicativo,
ela é feita através de modelos e ferramentas que visam estabelecer a estrutura do
projeto, pois sem a sua criacao fica muito mais dificil direcionar o desenvolvimento
do mesmo. Em outras palavras, uma modelagem de software seria toda a parte
tedrica do aplicativo. Ela auxilia a colocar em pratica tudo que ja estad fundamentado,
isso contribui para um melhor desenvolvimento do software.

Para a modelagem do Arvoreda foram usados o diagrama de caso de uso,
diagrama de sequéncia, protétipos de telas, a codificacdo e as respectivas

ferramentas e linguagens utilizadas para cada um desses modelos.

4.1.4 Diagrama de Caso de uso

O Diagrama de Casos de uso tem o objetivo de auxiliar a
comunicacao entre os analistas e o cliente. Nele se descreve um cenario
gue mostra as funcionalidades do sistema do ponto de vista do usuario.

O cliente deve ver no diagrama de Casos de Uso as principais aplicactes
de seu sistema. (DSC UFCG,2018)

“Para representar as entidades que interagem com o0 sistema, usamos
atores. Podem ser usuarios, maquinas, sensores, etc. Um ator representa um papel
no sistema, mas um papel pode ser representando por varios atores. ” (MARCELO
MADEIRA,2007)

Com intuito de entender o trajeto que o jogador realizara dentro do jogo, €

possivel visualizar abaixo o diagrama de caso de uso:

Figura 13- Diagrama de caso de uso
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Fonte (Autoria prépria, 2018)

4.1.5 Diagrama de Sequéncia

Diagramas de sequéncia sdo uma espécie de diagrama de
interacdo, pois descrevem como, e em qual ordem, um grupo de objetos
trabalha em conjunto. Estes diagramas sao usados por desenvolvedores de
software e pessoas de negécios para entender as necessidades de um
novo sistema ou para documentar um  processo  existente.
(LUCIDCHART,2018)

A diante esta o diagrama referente ao Arvoreda:

Figura 14- Diagrama de sequéncia
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interaction SequenceDiagramArvoreda )

Acessar Site

Menu Donwload Jogo

1:Acessar !

2 : Selecionar

3 : Acessar

Fonte (Autoria prépria, 2018)

4.2 Prototipo de telas

A prototipagdo € um processo que tem como objetivo facilitar o
entendimento dos requisitos, apresentar conceitos e funcionalidades do
software. Desta forma, pode-se propor uma solugcdo adequada para o

problema do cliente, aumentando sua percepc¢éo de valor.

Os protétipos também sdo grandes aliados das metodologias ageis
de desenvolvimento, uma vez que garantem maior alinhamento entre a
equipe e o cliente. Eles podem ser desenvolvidos em diferentes niveis de
fidelidade: quanto maior ela for, mais o prototipo se assemelhara ao
resultado entregue. No entanto, um protétipo de alta fidelidade leva mais
tempo para ser criado ou modificado. A escolha do protétipo ideal varia de
acordo com o nivel de entendimento do negécio, a complexidade dos

requisitos, prazo e orcamento para elaboracéo. (DEXTRA,2013)

No Arvoreda foram desenvolvidos os protétipos de tela, das quais € possivel

ter uma prévia do que sera e como funcionara o aplicativo.

A primeira tela produzida € a area de cadastro, onde o usuario pode

respectivamente realizar seu cadastro e criar um perfil para poder jogar.

Figura 15 - Primeira tela
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Fonte (Autoria propria, 2017)

Ja na segunda tela, o usuario pode realizar seu login, com isso ele acessa

0s conteudos presente no aplicativo.

Figura 16- Segunda tela
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A terceira tela € o menu, onde o usuario pode escolher a opcdo que desejar,

ele tem duas opgdes, a de “iniciar” para comegar a jogar € a de “como jogar” para

tirar davidas sobre o jogo.

Figura 17- Terceira Tela
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Fonte (Autoria propria, 2017)

Na quarta tela esta representada a estrutura do jogo
Figura 18- Quarta tela

x&'/Game Background
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¢
/

Fonte (Autoria prépria, 2017)

A quinta tela € uma continuacdo da quarta, onde é possivel visualizar um
novo menu, no canto superior esquerdo do jogo, nele havera barras de selecéo,
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onde ao clicar nelas o jogador pode ser conduzido a outras telas, como

“arvoreda”, “denuncie”, “duvida/sugestdes”, “sair”.

Figura 19- Quinta tela

< > - S

ARVOREDA

Fonte (Autoria propria, 2017)

Na sexta tela, o usuario pode entender um pouco mais sobre o que é o

Arvoreda, qual é o objetivo do jogo e a sua importancia para a sociedade.

Figura 20- Sexta tela
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Fonte (Autoria propria, 2017)

E por fim na sétima e Ultima tela o usuario pode sair do jogo se assim desejar

Figura 21- Sétima
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Fonte (Autoria prépria, 2017)



45

4.3 CODIFICACAO

Chama-se de codificacdo a elaboracdo de uma mensagem realizada
por meio de regras ou normas de um cédigo ou linguagem determinada [...]

Em computacéo, a codificacdo é também a operacdo que possui uma
central para enviar dados de um lugar para outro, processa-los e obter
resultados a partir deles. Todas as operacdes informatizadas séo
codificadas em cdédigo binario ou combinacées complexas de um e zero.
(QUE CONCEITO0,2017)

Na codificacao, utilizou-se a linguagem de programacao em C#, foi ela que
possibilitou realizar todas as funcdes necessarias para o correto funcionamento do
jogo. Os scripts e cbdigos foram instrucdes para conduzir 0 programa, no caso 0
unity, sobre o que deveria ser efetuado quando usuario acessa a plataforma. A
codificacdo permitiu que os botdes, animagbes de imagens, sons, estrutura e
funcionalidade do jogo, tivesse aplicabilidade, ou seja, ela foi de suma importancia
para que o projeto saisse do papel.

Na imagem abaixo pode-se ver a presenca da codificacdo dentro do

aplicativo, dando comandos para que o jogo tivesse excito em seu funcionamento:

Figura 22 - Codificacdo

void Update () {
if (lacabou)

{

if (Input.GetkeyDown(KeyCode.Space))
if ('comecou)

comecou = true;
corpoJogador.isKinematic = false;
texteScore.text = pontuacao.ToString();
textoScore.fontsize = 100;

gameengine. SendMessage("Comecou”);

}
corpoJogador.velocity = new Vector2(e, 8);
corpelogador. AddForce(forcaImpulso);

GameObject folhas = Instantiate(particulaPena);
folhas.transform.position = this.transform.pesition;

b
float alturaArvoredaEmPixels = Camera.main.lorldToScreenPoint(transform.position).y;

if (alturaArvoredaEmPixels > Screen.height || alturaArvoredaEmPixels < 8)
/] Destroy(this.gameObject);

GetComponent<C er2D().enabled = false;
().velocity = Vec
(

{

GetComponent<R
GetComponent<R
GetComponent<Rigi

).AddForce(new Vector
).AddTorque(3@@f);

Fonte (Autoria prépria, 2018)
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4.3.1 Orientacao a objetos

Programacéo orientada a objetos (POO) é uma forma especial de
programar, mais proximo de como expressariamos as coisas na vida real do
gue outros tipos de programacdo. Com a POO temos que aprender a
pensar as coisas de uma maneira distinta, para escrever n0ssos programas
em termos de objetos, propriedades, métodos e outras coisas [...] ( CRIAR
WEB.COM, 2004)

4.4 Linguagens

As linguagens utilizadas para a elaboracao do software sdo C#, HTML 5 e CSS

O C# é a linguagem de programacédo utilizada para construir os comandos
necessarios para efetivacdo do jogo, através dele foi desenvolvido toda a parte
|6gica do Arvoreda.

Ja para a producdo do site sera usada como linguagem o HTML 5 que “é a
mais recente evolucao do padrao que define o HTML. ” (MDN WEB DOCS,2017)

Hypertext Mark-up Language. Linguagem para criacdo de hipertextos.
Linguagem utilizada na producdo de paginas da web. HTML é uma
derivagdo de SGML (Standard Generalized Mark-up Language®) e permite a
criacdo de documentos que podem ser lidos em praticamente qualquer tipo
de computador e transmitidos pela internet® até por correio eletrénico.

Os documentos HTML podem ter ligacdes de hipertexto entre si.
Utilizando-se URLs (enderecos de documentos na Web0), pode-se criar um
documento HTML com ligacdo para qualquer outro arquivo na Internet. Para
escrever documentos HTML ndo é necessario mais do que um editor de
texto simples e conhecimento dos codigos que compdem a linguagem.
(DESIGN, 2001)

Essa linguagem possibilita estruturar de forma pratica o site referente
ao Arvoreda. Juntamente com ele serd utilizado o CSS que segundo o Site

Tecmundo (2009) tem sua importancia, pois define como serdo exibidos os

8 E uma metalinguagem através da qual se pode definir linguagens de marcagéo para documentos.

9 E o conjunto de redes de computadores que, espalhados por todas as regides do planeta, conseguem trocar
dados e mensagens utilizando um protocolo comum.

10" Rede que conecta computadores por todo mundo, a World Wide Web (WWW).
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elementos contidos no cédigo da pagina, além de sua maior vantagem, efetuar a

separacao entre o formato e o conteido do documento.

4.4.1 Ferramentas IDE

As ferramentas Case!! utilizadas no projeto sdo Excel, Notpad++, StarUML,
visio 2013, visual Studio, Word e o Photoshop CS6, piktocharte, Powtoon e Unity
5.5.0f3 ( 64- bit).

Para o cronograma e criacdo de graficos foi utilizado o Excel:

O aplicativo é usado para realizar uma infinidade de tarefas como:
calculos simples e complexos, criacdo de lista de dados, elaboracdo de
relatorios e graficos sofisticados, projecdes e analise de tendéncias,
analises estatisticas e financeiras, além de trazer incorporada uma
linguagem de programacédo baseada em Visual Basic'2.

Suas aplicacdes mais comuns e rotineiras séo: controle de despesas e
receitas, controle de estoque, folhas de pagamento de funcionérios, criagdo
de banco de dados etc. (SIGNIFICADOS,2018)

No desenvolvimento do site, utilizou-se uma ferramenta muito importante, o
Notpad++, que “é um pequeno e rapido editor de texto de cddigo aberto, para
Windows, que permite trabalhar com arquivos de textos simples e cédigo-fonte de

diversas linguagens de programacéo.” (TECHTUDO, 2014)

Na producao dos diagramas usou-se o StarUML :

StartUML € um software que justamente modela varios tipos de
diagramas. E um projeto elaborado para trabalhar no Windows 3de maneira
flexivel e com ferramentas praticas. Desenhar fluxogramas é (til para poder
visualizar todos 0s processos que ocorrem em uma sequéncia de tarefas,
por exemplo. ( BAIXAKI, 2009)

1 Aplica-se a ferramentas que, literalmente, “auxiliam” o processo de desenvolvimento de software.

12 E uma linguagem de programacdo produzida pela empresa Microsoft, e é parte integrante do
pacote Microsoft Visual Studio.

13 E um sistema operacional de multitarefas para computadores e dispositivos méveis, desenvolvido
pela Microsoft.



48

Para a elaboracdo e construcdo dos Protétipos de telas foi utilizado o Visio
2013:

O Microsoft Visio é um programa da Microsoft que permite compor
diversos tipos de graficos de organizacdo diferentes, como fluxogramas,
organogramas e diagramas em geral (...).

O Microsoft Visio disponibiliza diversas ferramentas para auxiliar no
gerenciamento de projetos e milhares de figuras, formas e desenhos diferentes,
permitindo que vocé possa desenhar desde o planejamento de uma estrutura de
rede para aplicagdo em uma empresa até um organograma empresarial, além de
WBS, fluxograma, diagramas de modelagem para desenvolvimento, entre outros.

A utilizagdo do programa é simples, pois sua interface é organizada da mesma
forma que os produtos do Microsoft Office!4, o que traz certa familiaridade para
encontrar fungBes. (TECHSOUP BRASIL, 2018)

Para o desenvolvimento dos scripts foi empregado o Visual studio que “é
basicamente um software editor de texto que possibilita aos usuarios escreverem
seus cédigos em uma determinada linguagem para, entdo, serem traduzidos em
comandos para os computadores” (BLOG IMPACTA, 2018).

Para desenvolvimento de textos e documento foi utilizado o Word :

O Word é um dos programas mais populares que fazem parte do
Microsoft Office. Consiste num processador de textos que inclui um corretor
ortografico, um dicionario de sinbnimos e a possibilidade de trabalhar com
diversas fontes (tipos de letras). (ENTEXTP, 2018)

Na producéo gréfica do cenério, logo e personagens foi utilizado o Photoshop
CS6

Adobe Photoshop € um software caracterizado como editor de
imagens bidimensionais do tipo raster 1° (possuindo ainda algumas

capacidades de edicdo tipicas dos editores vetoriais) desenvolvido pela

14 Sao aplicacdes (programas de computador) desenvolvidas pela Microsoft Corp.
15 Sd0 imagens que contém a descri¢do de cada pixel.
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Adobe Systems?!6, E considerado o lider no mercado dos editores de
imagem profissionais, assim como o programa de fato para edicédo
profissional de imagens digitais e trabalhos de pré-impressao. (OFICINA DA
NET, 2008)

Ja para a producdo do infografico, obteve-se como plataforma de apoio o

piktochart, que nada mais € do que uma ferramenta que permite a criacdo de

infogréficos personalizados de maneira diversificada, com véarios modelos para

criacao e design.

O site Powtoon foi o auxiliador para a criacdo do comercial e video

introdutério, ele € um site que da recursos aos usuarios para desenvolver slides e

videos, de forma interativa e animada.

Por fim a ferramenta Unity é de suma importancia para o desenvolvimento e

estruturacdo do jogo. Abaixo pode-se compreender qual a sua fungéo:

45 TESTES

A Unity 3D é um software que possibilita 0 desenvolvimento de jogos.

Ele se apresenta como um Game Engine, ou motor de jogo, mas na
realidade é muito mais do que isso. A ferramenta possui um estilo de
programac@o e organizagdo dos projetos todo especial, além de muito
simples. A grande sacada da ferramenta é apostar no que ja esta pronto,
criando muitas possibilidades aos desenvolvedores, que podem focar no
gue fazem de melhor, que é criar o comportamento dos PCs (Player

Characters!”) e NPCs (Non-Player Characters8). (DEVMEDIA,2018)

Teste de software é a etapa de controle de qualidade, serve para
assegurar que o software estd contemplando todas as funcionalidades
esperadas e que estas estdo funcionando corretamente. Geralmente é a
Ultima etapa na construcdo de um sistema, aplicativo ou game a ser

lancado, podendo ser um novo projeto ou uma nova versao.

16 E uma companhia americana que desenvolve programas de computador com sede em San Jose,

Califérnia.
7 personagens do jogo

18 Sa0 personagens que ndo podem ser controlados pelos usuarios, mas se envolve de alguma forma

com o jogo.
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Entre as tarefas de um profissional de teste, as principais s&o:
entendimento do projeto e novas funcionalidades, planejamento dos testes
gue serdo executados, execucdo dos testes e registro de defeitos. O
profissional de testes deve integrar de um time de desenvolvimento e estar
a par do projeto como um todo, pois além de validar as novas
funcionalidades, também deve validar o layout, usabilidade e performance.
(LAB KING HOST, 2013)

As fases de testes se divide em duas etapas: Os testes unitarios e os testes
de aceite. Elas sdo fundamentais para a conviccdo de que o software ndo tem
nenhum defeito e atende as expectativas e gosto do usuario. A seguir pode-se

analisar com mais propriedade cada uma das etapas realizadas.

4.5.1 Teste unitario

Testes de Unidade ou teste unitario € a fase de testes onde cada
unidade do sistema é testada individualmente. O objetivo é isolar cada parte
do sistema para garantir que elas estejam funcionando conforme
especificado.

Dessa forma, o desenvolvedor que fara a avaliagdo deve sempre
pensar em quais requisitos aquela funcionalidade a ser testada tem que
corresponder, qual deve ser entrada e saida de informacgBes e, também,
como funciona o processamento do fluxo daqueles dados. (ASSERT
(QUALITYASSURANCE), 2017)

Nessa etapa os programadores, analisam cada funcionalidade do projeto,
assim como a estrutura do mesmo, tendo um rigido critério para avaliarem se tudo
gue compde 0 jogo esta perfeitamente apto para atender o desejo do jogador, além
de verificarem especificamente se todos os cdédigos, botbes ou layout estdo

funcionando corretamente.

45.2 Teste de Aceite

O teste de aceitacédo € a acdo de teste final antes da implementacéo
do software. A meta do teste de aceitacdo é verificar se o software esta
pronto e pode ser utilizado pelos usuarios, para desempenhar as funcoes e
tarefas para as quais o software foi construido[...] ( MDS.CULTURA, 2006).



51

O teste de aceite é composto por duas etapas, sendo:
o teste alfa: realizado pelo cliente nas instalacdes da equipe de teste e/ou
desenvolvimento;
o teste beta: realizado nas instalagdes do cliente, sem a supervisédo da equipe
de teste e/ou desenvolvimento. (COMPARTILHANDO, 2014)

Surgiu a necessidade de saber qual seria o nivel de aprovacdo ou
reprovacdo dos préprios usuarios, para obter respostas, foram selecionadas duas
criangcas com as respectivas idades, sete e dez anos para analisar e jogar o
Arvoreda.

Depois da apresentacéo e teste do aplicativo com as criancas, os resultados
foram satisfatorios, pois ambas aprovaram o aplicativo, e afirmaram que jogariam

novamente as etapas estabelecidas dentro do jogo.

5 RESULTADOS OBTIDOS

Para a realizacao do projeto, dois dos seis integrantes ficaram responsaveis
pela parte da programacao e interface do jogo, enquanto outros dois ficaram
cuidando da parte visual, ou seja, dos desenhos, animacdes e comercial, o restante
desenvolveram o site e a documentagé&o do projeto.

Em relagdo ao aplicativo, os resultados foram surpreendentes, as partes
l6gica, estrutural e visual do jogo interligam-se umas as outras, como resultancia
obteve-se resultados satisfatérios, onde todos os usuarios testes aprovaram e
gostaram dessa etapa do projeto.

Outros resultados obtidos foram em relagédo a documentacéao que é de suma
importancia pois auxilia no processo de desenvolvimento e também mostra
detalhada e minuciosamente todas as informacfes necessarias para se ter
conhecimento do jogo. Além disso houve bons resultados no site, que serve para
mostrar ao usuario de forma concisa e rapida os principais as aspectos e exigéncia
do jogo, também servindo juntamente com o comercial, que também ja é prova do

projeto, como meio de divulgacao para atrair novos Usuarios.



52

5.1 Apresentacéao do aplicativo

A primeira tela do aplicativo é a de carregamento, onde é possivel visualizar
o logo do jogo e a marca da plataforma, juntamente com esses componentes esta o

Splash, que é uma animacao para que as imagens tenham movimento na tela.

Figura 23- 1° Splash

Fonte (Autoria propria, 2018)
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Figura 24- 2° Splash

Made with Q uni'l‘y

Fonte (Autoria prépria, 2018)

Logo em seguida, aparece 0 menu, onde o usuario tem quatro opcoes:
Assistir um video educativo sobre o contexto do aplicativo, jogar o primeiro jogo

“Arvoreda”, jogar o segundo jogo “T-trash” ou entdo sair do aplicativo.

Figura 25- Menu

Fonte (Autoria propria, 2018)
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Se o jogador clicar no primeiro botdo “Quem sou eu? ”, ele sera conduzido a
um video introdutorio, nele estara descrito situacdes que acontecem no dia a dia e
como elas interferem e prejudicam o planeta Terra, também tera uma proposta de
intervencgdo para o proprio usurario, onde sua missdo sera desviar dos inimigos (Sr.
Nimbus — representando a polui¢cdo e os residuos que prejudicam o meio ambiente)

e elimina-los, alcancando assim o maior nimero de pontos possiveis.

Figura 26- Video Introdutério

AINDA Exus“g:s’ ESPERANCA?
% ;

— weare <
POwWTOON

Fonte (Autoria prépria, 2018)

Se 0 usuario clicar no segundo botdo “arvoreda” ele é conduzido ao primeiro
jogo, onde sua missdo € desviar dos inimigos aumentando sua pontuacédo a cada
inimigo deixado para tras. Também existe um botdo “voltar” no canto superior

esquerdo da tela, ao clica-lo o usuario volta ao menu principal.
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Figura 27- 1° Jogo

Fonte (Autoria prépria, 2018)

Quando o usuario clicar no terceiro botdo, “T-Trash”, o segundo jogo sera
iniciado, este tem como tema a reciclagem e pretende mostrar aos jogadores, que é
necessario combater 0s inimigos, no caso 0s residuos ou sujeiras que prejudicam a
preservacdo. Também existe um botdo “voltar’ caso o jogador n&o queira continuar

neste jogo.
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Figura 28- 2° Jogo

Fonte (Autoria propria, 2018)

Quando o jogador desejar sair do aplicativo, ele tera que estar na tela de

menu e clicar no botao “Sair”.

5.1.2 Jogo puzzle sobre meio ambiente

O aplicativo é composto de dois jogos: O primeiro € chamado de “Arvoreda”,
justamente porque este € 0 nome da personagem protagonista, ela representa a
protecdo com a natureza. Também existe dentro do jogo o personagem antagonista,
Sr.nimbus, que simboliza a poluicdo e a sujeira que os proprios humanos causam,
através do carbono que é gerado pelos veiculos locomotivos e também do consumo
demasiado de produtos que futuramente serao lixos.

Nesse contexto, a Arvoreda foi enviada ao Planeta para pode salvar o que
ainda resta, ela chega em um foguete e a missao do jogador é direcionar o mesmo
para que ele desvie do Sr.nimbus alcancando assim pontos a cada inimigo que
ultrapassa. Caso o foguete bata em seus adversarios 0 jogo automaticamente
acaba.
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O Intuito deste jogo € alertar as criancas, mostrando que a poluicdo tras
danos horriveis e pode destruir ndo s6 aqueles que se preocupam com O meio
ambiente, mas também tudo e todos que fazem parte dele.

Ja o “T-Trash”, é o segundo jogo, ele tem esse nome por causa do seu
personagem que é chamado da mesma forma, ele representa a reciclagem, ou seja,
o descarte correto dos lixos e a reutilizagdo dos mesmos.

T-Trash esta inconformado em ver as pessoas descartando o0s lixos
incorretamente e sem a devida separacdo, seu objetivo dentro do jogo € destruir
seus inimigos (no caso o Sr.nimbus, que representa a sujeira do meio ambiente) que
trds danos a reciclagem e ao Planeta.

Em consonancia o jogador tera um determinado tempo para destruir o
maximo de inimigos que conseguir para isso ele ficara mudando de lugar, sua
missdo € ndo ocupar a mesma posicdo que seu inimigo, quando isso vier a
acontecer, 0 jogo acaba.

Portanto a meta deste jogo é mostrar ao usuario que existe um caminho
para prevenir os danos que o consumo desenfreado causa, e ele é a reciclagem.
Com isso de forma interativa a Crianca aprendera que os descartes incorretos de
lixos sdo inimigos fatais ndo s6 da reciclagem, mas também da humanidade. E por
isso € necessaria uma mudanca de habitos e atitudes, s6 assim havera melhoras ao

meio ambiente.

5.2 Apresentacédo do Site

O site foi pensado como uma forma de aproximar o publico ao aplicativo. Além
de ser uma maneira de divulgacdo, o usuario também encontra no site links!?
importantes, informacdes fundamentais sobre o jogo, termos de uso, além de
imagens e propaganda a respeito do aplicativo. Tudo isso faz com que haja uma
comunicacdo entre os desenvolvedores e aqueles interessados em conhecer e
usufruir o Arvoreda.

Na parte superior do site, € possivel visualizar o titulo, além da barra de menu,

19 &£ um comando clicavel por meio de uma imagem, frase ou somente uma palavra que permite o
redirecionamento a outra pagina ou site, cuja ligacéo € geralmente feita em HTML.
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gue sdo constantes em todas as paginas.

Figura 29- Canto Superior do site

@ rvoreda

Inicio Jogo/Download Quem Somos? Imagens

Fonte (Autoria propria, 2018)
Na péagina de inicio ha uma sinopse sobre o jogo, além do comercial.

Figura 30- Sinopse do Jogo

Sinopse da
ARVOREDA

Apds o esfriamento e a perca da consciéncia humana, o planeta ferra tornou-se um lugar sem vida e sem cor, onde o meio ambiente se
transformou em destruicto e os prdprios causadores desses problemas agora clamam por ajuda. Mas dentre as cinzas, nasce uma esperanga,
surge a super-heroina Arvoreda para fentar resgatar valores importantes que jd haviam se perdido. A missdo dela é recuperar a consciéncia e
reverter a situagdio que se encontra o planeta, comegando dentro das casas, levando os sobreviventes dessa terrivel catdstrofe a reavaliarem
seus conceitos. Dessa forma Arvoreda serd fundamental para alertar e ensinar as pessoas o caminho que deve ser seguido para um mundo
melhor.

Fonte (Autoria propria, 2018)

Figura 31- Comercial
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Video Comercial

[r—

B

CREATCD USING

PowTOoON

Fonte (Autoria propria, 2018)

Ja na segunda pagina “jogo/Download” o Jogador além de entrar informacdes
sobre 0 jogo e personagens, também tem acesso aos termos de uso e link para

baixar o software.

Figura 32- Termos de uso

Termos de uso do Arvoreda

O Arvoreda é um jogo grafuito, nio personalizado. Neste Termo (como definido abaixo), as expressdes "voc€" e "seu/sua" referem-se ao
usudrio e que, portanto, compromete-se com este Termo.

POR FAVOR, LEIA CUIDADOSAMENTE ESTES TERMOS DE USO (ESTE "TERMO"). AQ CLICAR NO LINK DE DOWNLOAD ABAIXO, OU
AO PARTICIPAR DO JOGO, VOCE AUTOMATICAMENTE CONCORDA QUE O MESMO E VALIDO COMO QUALQUER CONTRATO
ESCRITO ASSINADO POR VOCE.

O Jogo estd disponivel para uso somente por usudrios finais autorizados em conformidade com os termos e condigfes estabelecidos no
presente documento. O Jogo, caso algum seja disponibilizado, (coletivamente, as "Propriedades") sdo fornecidos individualmente, em cardter
ndo comercial, para fins de entretenimento e aprendizagem apenas. Exceto se expressamente permitido, vocé ndo poderd vender, copiar,
trocar, transferir, publicar, atribuir ou distribuir qualquer coisa que tenha sido retirada ou derivada do jogo.

DESTE MODO,VOCI% AQUI RECONHECE QUE LEU E ENTENDEU OS PRECEDENTES TERMOS DE USO E CONCORDA QUE AQ FAZER O
DOWNLOAD E/OU USAR QUALQUER UMA DAS PROPRIEDADES ESTARA CONFIRMANDO QUE CONCENTE EM ESTAR VINCULADO
A0S TERMOS E CONDICOES DESTE DOCUMENTO.

Fonte (Autoria prépria, 2018)

Figura 33- Link para Download



Download

Para obter o jogo clique aqui: Arvoreda

60

Fonte (Autoria prépria, 2018)

Na terceira pagina é possivel encontrar as fotos e informacdes sobre os

respectivos integrantes do projeto.

Figura 34- Integrantes do Jogo

Fonte (Autoria propria, 2018)

Na quinta e ultima pagina “Imagens”, o publico encontra imagens sobre o

jogo, sobre a equipe e também sobre o desenvolvimento do aplicativo.

Figura 35- Midias
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P> O Jogo

P> A Equipe e Os Dados

P> O Desenvolvimento

I = j@da fos U@ u=
] loe @& Ten 1@ U™

Fonte (Autoria propria, 2018)

5.3 Infografico

“Basicamente, infograficos sdo representagdes que reunem elementos de texto e
recursos gréafico-visuais, trazendo informacdes ao publico de maneira didatica e facil
de compartilhar.” (MARKETING DE CONTEUDO, 2017)

No Arvoreda o infografico foi desenvolvido com o intuito de atrair o publico,
divulgando os conceitos e as caracteristicas que sdo alicerces do jogo. Essa
ferramenta serve também como auxilio para divulgacdo do projeto. Em seguida esta
o infografico do software:
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Figura 36- Infogréfico

0 QUE E A ARVOREDA?

A arvoreda € um jogo educativo, voltado
para as crian¢as de 6 a 10 anos.

QUAL O INTUITO DO J0G0? @@

Promover a consciéncia ambiental na
Infancia, ensinando de maneira interativa e
atrativa o que deve ser feito para reverter a

situacao que se encontra nosso Planeta
Terra.

POR QUE ENSINAR AS CRIANCAS SOBRE
A CONSCIENTIZACAQ?

Por que e nessa faixa etaria que a crianga
desenvolve o carater, atraves dele ela vai
tomar atitudes certas ou erradas que
Influenciarao ao longo da vida.

Preservar o meio
ambiente € uma
missdo de todos nés,
venha junto comigo
contribuir para um
futuro melhor!

@Arvoreda

Fonte (Autoria prépria, 2018)



63

5.4 GDD

GDD, ou Game Design Document, € um registro de todas as
caracteristicas que formam um projeto de game, tanto do ponto de vista
conceitual quanto tecnolégico. Caracteristicas conceituais sdo o nome,
género, publico-alvo, mecéanicas de jogabilidade, design dos niveis,
caracterizacdo dos personagens, comportamento dos inimigos, linha de arte
e trilha sonora; caracteristicas tecnolégicas sdo arquitetura do sistema,
métodos de produgdo, hardwares ?%e softwares utilizados e funcionamento
da inteligéncia artificial; isto s6 para listar algumas. Tudo que € relacionado
ao jogo esta reunido neste Unico documento, uma verdadeira biblia do que
o projeto é. (JOGOS DIGITAIS, 2010)

Abaixo esté representado o GDD referente ao Arvoreda:

20 Equipamento mecanico necessario para realizacdo de uma determinada atividade.
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Game Design Document (GDD)

Nome do Jogo: Arvoreda
Plataforma: PC

Jogadores: 1
computador

jogador para cada

Pablico-alvo: Criancas de 6 a 10 anos
Género: Educativo

High Concept: Apds o esfriamento e a
perca da consciéncia humana, o
planeta terra tornou-se um lugar sem
vida e sem cor, onde 0 meio ambiente
se transformou em destruicdo e o0s
proprios causadores desses problemas
agora clamam por ajuda.

Mas dentre as cinzas, nasce uma
esperanca, surge a super-heroina
Arvoreda para tentar resgatar valores
importantes que ja haviam se perdido.

A missdo dela ¢é recuperar a
consciéncia e reverter a situacdo que
se encontra o planeta, comecando
dentro das casas, levando o0s
sobreviventes dessa terrivel catastrofe

Dessa forma o Arvoreda sera
fundamental para alertar e ensinar as
Criangas o caminho que deve ser
seguido para um mundo melhor. A
missdo do jogador é realizar as
atividades e com isso avancar nas
fases do jogo, cada fase é voltada para
um problema que o meio ambiente tem
sofrido atualmente e o objetivo delas é
fazer com que o usuario aprenda quais
os habitos corretos que devem ser
realizados para um mundo melhor.

Objetivo: Existem dois jogos dentro do
aplicativo, eles tem o objetivo de
conscientizar os usuarios em relagédo
aos problemas ambientais existentes
no planeta Terra.

Recursos: Cada jogo tem um
personagem principal, e dentro do
contexto de cada etapa, eles tem a
funcdo destruir os inimigos(poluicéo e
lixos sem reciclagem), ajudando assim
0 planeta. As etapas tém relacdes com
as boas praticas ambientares, assim

_ ; como a conscientizacéo para
a reavaliarem seus conceitos. diminuicdo da poluicdo e a importancia
da reciclagem.

Personagens:

Arvoreda-Personagem principal

T-trash

Sr.nimbus
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5.4 Documentacdes do logo

Figura 37- logo

Fonte (Autoria prépria, 2018)

Na parte central do logo esta em 3D a letra inicial do Arvoreda (A), em suas
extremidades comeca um circulo, que da alusdo a super-herois, nesse contexto
espera-se do usuario que ele associe a personagem principal como uma protetora
do meio ambiente.

As cores com diversas tonalidades verdes fazem referéncia a natureza e

despertam no jogador uma ideia de preservagao.
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5.5 DocumentagOes dos personagens

Figura 38- Personagem principal

Fonte (Autoria prépria, 2018)

A personagem principal é a Arvoreda, ela é representada por caracteristicas
humanas e também ambientais. Visualmente ela é semelhante a uma arvore, porém
também tem olhos, boca e bracos. Os efeitos ludicos em seu aspecto fisico, torna a
personagem atrativa e interessante aos olhos das criangas, além de passar uma
mensagem de que nés humanos também fazemos parte e somos protagonistas em

relacdo ao cuidado com a natureza.
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Figura 39- T-Trash

Fonte (Autoria propria, 2018)

O personagem acima € o T-trash ele representa dentro do jogo um problema
muito grave e constante em nossa atualidade que é o descarte incorreto dos lixos,
seja em nossas casas ou em lugares publicos.

Este personagem foi desenvolvido com o intuito de promover no jogador a
consciéncia de que a reciclagem é importante em nossa atualidade, e que ela deve

sim ser realizada.
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Figura 40- Sr. Nimbuns

Fonte (Autoria prépria, 2018)

Sr.nimbus € o vildo, ele representa a poluicdo causada pelas mas préticas
humanas e também os residuos/sujeiras inimigos da reciclagem. A intencdo de
coloca-lo no jogo e fazer o publico-alvo entender que toda agéo incorreta gera
destruicdo e consequéncias. Com ele espera-se que o jogador comece a combater

tudo o que traz vida a esse vilao.
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CONCLUSAO

Visto que a preservagcdo do meio ambiente € de indescritivel importancia, o
Jogo Arvoreda sera, portanto, um mecanismo de conscientizacdo que busca atingir
agueles que ndo tém o conhecimento aprofundado sobre a importancia de cuidar e
proteger o Planeta Terra, neste caso as criangas, que na maioria das vezes sao
excluidas de assuntos como esses, pois boa parte dos adultos acham que elas
ainda ndo estdo aptas para absorver contetdos referentes ao Meio ambiente. E
pensamentos como esses que fazem a raca humana continuar sofrendo os prejuizos
das proprias acdes. Por isso, € necessdria uma mudanca nao apenas de atitudes,
mas também de pensamentos, tudo comeca na mente antes de ser consumado.
Desse modo investir em uma nova geracdo € 0 caminho para se obter
transformacdes, é necessario ensinar desde cedo, criar raizes nas criancas, para
que quando chegue na fase adulta ela ja tenha praticado o que aprendeu desde o
inicio.

Porém é preciso ter métodos que instiguem as criancas a aprenderem e
praticarem os contetdos, um meio para isso, é atrair a atencdo delas, de maneira
qgue elas tenham vontade de sempre obter mais aprendizado. Pensando nisso o
aplicativo foi desenvolvido, de forma didatica, atraente, lidica e interativa, onde o
publico aprende brincando, juntamente com as cores contidas em cada quanto do
Software, como o Verde que remete o cuidado com a natureza, além da super
heroina Arvoreda, que é a protetora do meio ambiente e se personifica como uma
arvore, mostrando intuitivamente aos jogadores como 0 meio ambiente é importante,
também com o Sr.Nimbus, que representa a poluicdo, sua presenca dentro do jogo,
mostra para as criancas que esse problema deve ser combatido. Além desses
aspectos também existem outras informacdes que o publico pode encontrar no
Arvoreda, o que evidéncia ainda mais o intuito de ensino interativo dentro do jogo.

Diante de todos esses contextos pode-se concluir que desde o processo de
criagdo do projeto, onde se foi pensado em um tema coerente aos parametros
impostos pela professora, até o termino do mesmo, quando toda a parte tedrica e
pratica, como a documentacdo, estudo da plataforma unity, construgcdo dos
personagens e programagdo dos comandos para o0 jogo, estavam prontas, houve

varias mudancas, porém, a esséncia do que foi pensado e planejado se solidificou
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com o tempo e com 0s processos de desenvolvimento, gracas a isso os resultados
foram satisfatorios e surpreendentes. Nao apenas houve éxito na construcdo do
projeto, mas também aconteceu o0 crescimento pessoal e profissional de todos
agueles que estavam engajados em tornar real o Arvoreda, durante todas as etapas
muitos desafios foram propostos, e com isso houve a necessidade de vencé-los para
gue o jogo fosse entregue com todas as exigéncias requeridas. Por isso espera-se
gue este projeto inspire mudancas ndo apenas no futuro da humanidade, mas em
todos aqueles que acreditam em um mundo melhor. Que haja mais cuidado e amor
por aquilo que nem o dinheiro, muito menos a fama pode comprar, que € 0 meio
ambiente, e que a sabedoria se faca presente nas mentes e atitudes do mais jovem

ao mais anciao.
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Apéndice A — Modo de Instalacao e uso

O jogo é disponibilizado ao usuario, a partir de dois meios de comunicacao,
o0 site e a pagina do facebook.

Se o jogador optar por acessar o site para obter o jogo, ele devera clicar na
barra de menu “jogo/ download “, deste modo o mesmo sera conduzido a uma nova
pagina, onde havera conteudos referentes a instalagédo, assim como termos de uso e
um link para baixar o Arvoreda. Outra maneira de adquirir o Software educativo é
através do facebook, ao acessar a pagina @Arvoreda, o jogador encontra 0 mesmo
link descrito acima.

Ao conectar-se com endereco eletrbnico
“https://mega.nz/#liIHhD1RTD!I8MK_WVyD6PR9dKnIHAXyUyxxgkgt8X3NJaOL_ -

SkOWA” o usuario encontra a tela de inicio:



Fonte (Autoria prépria, 2018)

Ao se deparar com a segunda tela o usuario devera clicar na opcao de
download.
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23.7TMB

{1 Download Importar para @

Faga os downloads mais rapidamente usando o aplicativo
do MEGA para a area de trabalho.
Mais informagdes >

% Arvoreda.zip

Fonte (Autoria propria, 2018)

Com isso ele devera aguardar transferéncia ser concluida.

Arvoreda.zip
4.1MB [ 23.7MB

Il pausar atransferéncia

+ 947.3 KB/s 00:00:21 left

Fonte (Autoria propria, 2018)
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Arvoreda.zip
% 23.TMB [ 23.TMB

v Concluido

Fonte (Autoria propria, 2018)
Ao termino da transferéncia uma nova janela sera aberta, nela o usuario ira

selecionar o lugar onde deseja salvar 0 jogo em seu computador.

x
O

OO | 4. ~ Aluno - Downloads - m]l Pesquisar Downloads

o

Organizar *  Mova pasta = - @

FY

1~ Favoritos MNenhum item corresponde & pesquisa.
Bl irea de Trabalho

4. Downloads

- Bibliotecas
@ Documentos
(=] Imagens
J‘l Muisicas
B videos

1% Computador
e SOUBATMAN (E:)
¥ Disciplinas (Y\atlas)
8 pyhlica Matas) K
Mome:

[
Tipa: IArquivo ZIP do WinRAR j

=~ Qcultar pasmsl Salvar I Cancelar |

4

Fonte (Autoria prépria, 2018)
Depois de ter o arquivo salvo no computador, é necessario descompacta-lo.

Quando isso for efetuado, o jogador devera acessar a pasta “Arvoreda. ”
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drquive Comandos Ferramentas Favoritos Opgles  Ajuda

Tesiar Vsuallzar Exdun

o 4 ¥

Antivirus  Comentarios  SFX

A W

Adicionar Extrair Para Localizar  Assistente  Informacies

IE Arvoreda.zip - Arguivo ZIP, tamanho descomprimido 106,743,313 bytes

Modificado

| Arvoreda Pasta de arquivos

Fonte (Autoria prépria, 2018)

Ao acessar a pasta, primeiramente o usuario deve clicar em “como Jogar”, la
havera instru¢cfes béasicas para o entendimento do jogo. Para iniciar o Aplicativo ele

pode conectar-se ao segundo arquivo da lista, também chamado de Arvoreda.

J Arvoreda_Data 15/06/2018 12:49 Pasta de arquivos
Arvoreda 14/06/2018 20:15 Aplicativa 17.774¥B
B COMO JOGAR, 14/06,2018 22:35 Imagerm PMG 375 KB

Fonte (Autoria prépria, 2018)

Apéndice B — Termos de uso

Os Termos de Uso, por sua vez, sdo documentos que estipulam as
condicdes e regras para que um usuario possa utilizar o servico ofertado no
website ou aplicativo, delimitando a responsabilidade da empresa
proprietaria e instituindo regras sobre o0 modo de utilizacdo da tecnologia
e/ou das informacdes disponibilizadas pelos usuarios e por terceiros.
(SUSART STUDART SEIXAS, 2016)

A seguir é possivel visualizar os termos de uso referente ao jogo, onde no

mesmo estéo inseridas todas as condigdes existentes para uso legal do game.

Termos de uso do Arvoreda
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O Arvoreda é um jogo gratuito, ndo personalizado. Neste Termo (como
definido abaixo), as expressfes "vocé" e "seu/sua" referem-se ao usuario e que,
portanto, compromete-se com este Termo.

POR FAVOR, LEIA CUIDADOSAMENTE ESTES TERMOS DE USO (ESTE
"TERMO"). AO CLICAR NO LINK DE DOWNLOAD ABAIXO, OU AO PARTICIPAR
DO JOGO, VOCE AUTOMATICAMENTE CONCORDA QUE O MESMO E VALIDO
COMO QUALQUER CONTRATO ESCRITO ASSINADO POR VOCE.

O Jogo esta disponivel para uso somente por usuarios finais autorizados em
conformidade com os termos e condi¢gOes estabelecidos no presente documento. O
Jogo, caso algum seja disponibilizado, (coletivamente, as "Propriedades") sao
fornecidos individualmente, em carater ndo comercial, para fins de entretenimento e
aprendizagem apenas. Exceto se expressamente permitido, vocé ndo podera
vender, copiar, trocar, transferir, publicar, atribuir ou distribuir qualquer coisa que
tenha sido retirada ou derivada do jogo.

DESTE MODO, VOCE AQUI RECONHECE QUE LEU E ENTENDEU OS
PRECEDENTES TERMOS DE USO E CONCORDA QUE AO FAZER DOWNLOAD
E/OU USAR QUALQUER UMA DAS PROPRIEDADES ESTARA CONFIRMANDO
QUE CONCENTE EM ESTAR VINCULADO AOS TERMOS E CONDIQOES DESTE

DOCUMENTO.

Apéndice C - Roteiro Comercial

O Roteiro comercial serve para apresentar de forma visual e interativa um
pouco do objetivo e histéria do jogo, além de divulgar a importancia da personagem
protagonista Arvoreda, em relacdo ao meio ambiente e os problemas enfrentados.

A duracdo do comercial € de 0:59 segundos, no qual é composto por
desenhos e imagens reais, que ddo um contrate para o espectador, onde ele pode
entender qual é a verdadeira situacao do planeta de forma ludica.

Dentro do video h4 também uma narracdo onde se € contada a histéria do
jogo. Uma curiosidade sobre a narragdo € que ela foi feita em um ambiente repleto
de passaros, com isso, aléem da voz da narradora, ao fundo esta o canto dos

passaros e um leve som de cascata.
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O que remete, os elementos da natureza, despertando assim uma
consciéncia de que o meio ambiente nos revela coisas fantésticas, e ndo € correto
destrui-las.

Abaixo estdo algumas imagens que compde o comercial:

MEU NOME E
ARVOREDA

CREATED USING [t

Il » X)) o022/058

Fonte (Autoria prépria, 2018)

S W
> B

CREATED USING g
2owToon &

P »l R) 043/058 = o
Fonte (Autoria propria, 2018)
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IR
E voré ajudara Arvoreda a trilhar
s|passos de um futuro melhor!

—

A=Y

P Pl R) 0:49/058

Fonte (Autoria propria, 2018)

Apéndice D - Slides da Apresentacéo

Os slides fazem parte da etapa final do projeto, pois é através dele que se é
possivel apresentar todas as informacfes necessarias do que foi desenvolvido
durante todo o processo de criagao, construcao e finalizacdo do aplicativo. Por meio
deste mecanismo pode-se apresentar ao publico de maneira visual e de facil
entendimento, ndo apenas a esséncia do que é o Arvoreda, mas também é possivel
mostrar como foi elaborada cada etapa, para que s6 assim 0 jogo estivesse pronto
dentro do seu contexto final.
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Abaixo estdo na respectiva sequéncia, todos os slides que compde a

apresentacao do Arvoreda:

Beatriz Brandao
Claudio Junior
Gabrielle Cristina
Gustavo Porto
Leonardo Rodrigues
Patricia Chagas

Professora orientadora: Aquila Porfiro

I Etec

ol Ticnica E

Fonte (Autoria prépria, 2018)
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~ AGENDA
Introducéo;

Fundamentaco Tedrica;

+ Software similar;

+ Modelagem de Software;

« Pesquisa de campo;

= Cronograma;

+ Mapa de empatia;

= Canvas;

= Analise 360;

« Analise SWOT,;

« Protdtipo;

- GDD

+ Logo;

« Personagens;

= Infografico;

= Linguagens e Ferramentas;
« Comercial;

= Site Arvoreda;

= Software,

+ Onde encontar o Software?,
» Encerramento.

Fonte (Autoria propria, 2018)

@ Qual o nosso Obstaculo?

Um dos grandes problemas do século XXI & a
devastacao do meio ambiente e as mas praticas
ambientares, que vem causando prejuizos ao Planeta,
e destruindo aquilo que antes eram recursos naturais.
Um dos grandes motivos desses acontecimentos, € a
falta de conscientizacdo humana.

Fonte (Autoria prépria, 2018)



JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

A infancia € uma fase importante na vida de qualquer ser
humano, pois é a partir desse momento, que se é feito grandes
descobertas sobre o mundo que nos rodeia. Portanto é
fundamental inserir nas criangas os corretos habitos
ambientais, s6 assim ela crescera tendo consciéncia do que
realmente deve ser feito para mudar a situacdo de destruicao
que se encontra o meio ambiente.

Fonte (Autoria propria, 2018)

TEMA 4™

o

Diante desses fatores, € visivel a necessidade de inserir
nas criancas o desejo por cuidar do meio ambiente.
Desta forma com o auxilio da tecnologia, iniciou-se o
desenvolvimento de um Jogo com intuito de promover a

conscientizacao ambiental nessa faixa etaria.

@ .
A’@ [ﬁ:'IDI

Fonte (Autoria prépria, 2018)
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ambiente em que vivemos;
v'Inserir nas criangas os corretos
habitos ambientais;

v'Divertir de forma interativa.

OBJETIVOS

v'Conscientizar criancas;

v'Refletir sobre a importancia da preservacéo no

Fonte (Autoria propria, 2018)

FUNDAMENTAGAO
TEORICA

E necessario que a sociedade tenha a percepcdo de que,
atraves, de projetos e acgdes, podemos de algum modo,
contribuir para a formacédo de carater e formacao da atitude
das Criancas. Despertar a conscientizacao ambiental delas
significa desperta-las para a protecao da vida.

O software Arvoreda, € um jogo que visa estabelecer
interatividade e entretenimento, de forma pratica e instrutiva.

Fonte (Autoria propria, 2018)
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SOFTWARE SIMILAR

« Hora do Planeta: A Hora do Planeta € conhecida como
uma data simbdlica em que todas as pessoas sé&o
convidadas a apagar as luzes, mostrando a sua
preocupacao com o aquecimento global. Da mesma forma,
0 game desenvolvido pela WWF-Brasil propdée que o
jogador desligue o maximo possiveis de luzes em uma
cidade. De forma ludica, o jogo incentiva a consciéncia
ambiental e apresenta a data simbdlica.

=9

N

Fonte (Autoria prépria, 2018)

-

MODELAGEM DE SOFTWARE
?

O que sdo Diagramas ? |

“Em projetos de software utilizamos modelos para representar tanto
a estrutura quando o comportamento do sistema e com base neles
construir, programar o modelo executavel, que €& o sistema
materializado.

Nesse contexto, o diagrama € uma representacao grafica
usada para demonstrar um esquema simplificado ou um resumo
sobre um assunto.

Normalmente € formado por palavras-chave ou conceitos que sao
ligados por linhas e setas que definem o raciocinio a ser seguido

para que seja possivel entender o tema.”

Fonte (Autoria propria, 2018)
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DIAGRAMA DE CASO DE USO

Arvoreda Use Case

% /—/ “,‘ ? «includex»

Usuario

Fonte (Autoria propria, 2018)

DIAGRAMA DE SEQUENCIA

interaction SequenceDiagramArvoreda )

Acessar Site Menu Donwload Jogo

1: Acessar
2 : Selecionar

3: Acessar

Fonte (Autoria propria, 2018)
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Pesquisa de Campo

Pesquisa Efetuada com 53 Pessoas
Qual sua idade?

Idades

70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%

10,00%

ar A & & & & &
15420 21425 26430 31435 36440 41445 46450 51453

0,00%

Fonte (Autoria propria, 2018)

Voceé instalaria um jogo sobre meio
ambiente para seu familiar jogar?

@ Sim
® Nao
® Talvez

e

Fonte (Autoria propria, 2018)



Qual seu sexo?

@ Feminino
@ Masculino

A

Fonte (Autoria prépria, 2018)

17

Em sua familia tem criancas? Qual
a idade?

@ 4-6Anos
@ -8 Anos
® 310

@ 10-12
@ 6 Anos

e

Fonte (Autoria prépria, 2018)
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Para vocé é importante auxiliar as
crianc¢as na conscientizacdo do meio
ambiente?

@ Sim pois & um assunto que precisa
ser colocado em pauta

@ N3o pois ndo & um assunto
interessante para as criangas

Fonte (Autoria propria, 2018)

CRONOGRAMA

e
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MAPA DE EMPATIA

Nome: I v D
(~

\ Aprendizado

N

e
Internet s
SN

%
Cuide do meio ambienta =y

Jogue o lixo no fixo \\
O que
Nao demore no banho

OUVE?

| Como podemos cuidar do meio ambeenta? o

,
.
G
<
=
-

e

m Culdar da natureza /,,/

- : e o que
e FALA E FAZ?
- uriondade

Facilidade em utilizar o software //

Computadores

//

o que e
~ PENSAESENTE?

S
Seus colegas de classe

© que

D

% VE? A falta de jogos sobre o meio ambiente

Afalta de
informacdes

et
—_
Brincadeiras \\ sobre preservaglio
Interesse NG
NG

quais sdo as DORES?

quais sao as NECESSIDADES?

N3o ser levado a sério

©

Fonte (Autoria propria, 2018)

Arvoreda

I Percatios o | Aaiviciacies Chave

Insentvar a cuidar do
amolente

Concientzar aos
CUCados 00 Meic
ambience

+ Amcrmner pow

| Recurscs Cnawe

- Adacioer et - o A rrer pcee

{ Bstrnnmn de Cushos
Pubscigade
-

R e

| Proposts e Vaior

R ]

CANVAS

| Reiagso com o Cleme

. At B

- Ancirm poM-H - Adscrarar pet o

| Focnas de Rende

B e )

Fonte (Autoria prépria, 2018)

§ Sagmenios e Marcado

__—

20
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ANALISE 360°

A Avaliacao 360 graus &€ um metodo de avaliacao de
desempenho muito utilizado pelas empresas, que tem por
objetivo principal contribuir para o desenvolvimento de
competéncias essenciais dos colaboradores. E uma importante
ferramenta da gestao estratégica de pessoas.

Fonte (Autoria propria, 2018)

Integrante: Beatriz

Lideranga
Sempre
Organizsgio
Sempre

Beatriz

Fes ponsabii Crbar
dade Simtcs

Trabatho em
Equipe
=
el
22

Fonte (Autoria prépria, 2018)
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Integrante: Claudio

Lideranga

AS5 vazas

Fooo em
Resultados

Sampre

23

M

Fonte (Autoria propria, 2018)

Integrante: Gabrielle

24

Fonte (Autoria propria, 2018)
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Integrante: Gustavo

Lideranca

Gustavo

Porto

Responsatifb-
dade

o

Fonte (Autoria propria, 2018)

Integrante: Leonardo

28

e

Fonte (Autoria propria, 2018)
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Integrante: Patricia

Lideranga
Sempre

Fonte (Autoria propria, 2018)

Ve

Analise FOFA

Arvoreda- Analise SWOT

Opportunities Threats

+ Orientar o usudrio para realizar habitos corretos ~ * Falta de interesse das criangas;

em relagdo ao meio ambiente; : & ;

+ Desenvolvimento e recursos;
2 : + Incerteza de se obter éxito em relagio a expectativa

+  Afalta do conhecimento em relagao ao software; do jogo;

79
23

Fonte (Autoria prépria, 2018)
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Tela de Menu

v
s@‘d‘"
C 4

D
< ‘g

Arvoreda

Fonte (Autoria propria, 2018)

(

Estrutura do jogo

=T

'///Game Background

ARVOREDA ;

Fonte (Autoria propria, 2018)
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=
4 \ Barra de opgoes para outros recursos

o —

hund

ARVOREDA

Fonte (Autoria propria, 2018)

Ve

Quem é Arvoreda?

B em— =

e
=

>

-,,L"
PO

Arvoreda

A missdo dela é recuperar a consciéncia
e reverter a situagdo que se encontra o
planeta, comeg¢ando dentro das casas,
levando os sobreviventes dessa terrivel
catédstrofe a reavaliarem seus conceitos.

Dessa forma Arvoreda sera fundamental
para alertar e ensinar as pessoas o
caminho que deve ser seguido para um
mundo melhor.

v
wegde
) v

<3 -

Arvoreda

ARVOREDA

Fonte (Autoria propria, 2018)



Botao “finalizar”

e

ackground

Fonte (Autoria propria, 2018)

GAME DESIGN DOCUMENT (GDD)

@ Game Design Dooument (30D0)

Nome do Jogo: Arvoreda
Platatorma: P C

Jogadorss: 1 jogador para cada
com putad or

Pablloco-alvo: Criangas de & & 10
anos

Gédnero: Educathvo

High Conoept: Apds o esfiamento =
a peroa da consdéncia humana, o
plansta terra tornou-se um lugar ssm
wida & s=em cor, onde o melo am blente
== transformou em destrulgio = os
proprios causadores deszes
proolemas agora camam por ajuda.

Mas dentre as cinzas, nasce uma
EsgEranga, Surge a  superhemina
Arvoreda para tentar resgatar valores
Importantes gue J4 haviam se perdido.

A ml=s8do de=lm - rECUpeE -
conscienda & reverter a stuaciio que
== encontra o planeta, comecgando
dentm das casas, levando o5
s=obreviventes dessa temivel ootastrofe
a reavallarem ssus concetos.

Dessa forma o Arroreda erd
fundam ental pam alertar & ensinar as
Criangas o caminho gue deve ser
seguido para um mundo melhor. A~
mizzfio do Jogasdor & reslilzsr =s
atwigades & com IS0 avangar nas
fazex do logo, cada faze & voftada
para um problema gue o mel
amblente term =ofrido atualmente = o
objlethvo delas & fazer com gue o
usuaroc aprenda guals os habltos
corretos gue devem ser reallzados
para um mundo melhor.

Objetivo: Exstem dols jogos dentro
do aplicathvo, esles tem o objletlvo de
consclentizar os usuarios em relagio
Aaos problEmas amblentals sxsentes
no planeta Tema.

Reocursos: Cada Jogo tem um
personagem prncipgal, = dentro do
contexto de cada =tapa, sles tem a
funglo destrulr os Inimigos{poiuicio =
Ios s=m reciclagem)}, ajudando assim
o planeta. As etapas tém reacies
com as boas prticas amblentares,
assim como a consdentizaclio pam

diminulglo da polulclo = a
Importadnda da reddagem.

Fersonagens:

TRe

Arvorede S e oo s gem g rissial

T-srman Sreimous

Fonte (Autoria propria, 2018)
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LOGO

Na parte central do logo esta
em 3D a letra inicial do
Arvoreda (A), em suas
extremidades comeca um
circulo, que da alusdo a super-
herodis, nesse contexto espera-
Se que O usuario gue associe a
personagem principal como
uma protetora do meio
ambiente.

As cores com  diversas
tonalidades de verdes fazem
referéncia a natureza e
despertam no jogador uma
ideia de preservacéo.

Fonte (Autoria propria, 2018)

-
4/ /AN PERSONAGEM PROTAGONISTA

Arvoreda

Fonte (Autoria propria, 2018)

36
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p
/\ PERSONAGEM QUE REPRESENTA A
RECICLAGEM

T-Trash

I'T

Fonte (Autoria propria, 2018)

Ve

PERSONAGEM VILAO
SR. NIMBUS

. 30

Fonte (Autoria propria, 2018)




H2o0lga

lux

-
r \ PERSONAGENS DESCARTADOS

Fonte (Autoria prépria, 2018)

INFOGRAFIC

QUAL O INTUITO

5 CRIANC A

POR QUE ENSINAT
A CONSCI TIZACAO?

@Arvoreda

O QUE £ A ARVOREDA?
1y aducalivo, voliad

(o)

5 SOBRE

Fonte (Autoria prépria, 2018)
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@ LINGUAGENS

B8 @

Fonte (Autoria propria, 2018)
FERRAMENTAS

[y
Dq m Visio  AStarumi

Visual Studio

G

PIKTOCHART

Picture the Difference

|

&

Fonte (Autoria propria, 2018)
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COMERCIAL

CREATED US)

NC s
PowToOoNn ¢

Fonté (Autoria prépria, 2018)

Site Arvoreda

O site foi pensado como uma forma de
aproximar o publico ao aplicativo. Além
de ser uma maneira de divulgacdo, o
usuario também encontra no site links
importantes, informacdes fundamentais
sobre o jogo, termos de uso, além de
imagens e propaganda a respeito do
aplicativo. Tudo isso faz com que haja
uma comunicacgéo entre 0s
desenvolvedores e aqueles interessados
em conhecer e usufruir o Arvoreda.

Fonte (Autoria propria, 2018)



SOFTWARE

Fonte (Autoria propria,2018)

ONDE ENCONTRAR O SOFTWARE?

O jogo é disponibilizado ao usuario, a partir de dois meios de
comunicacao, o site e a pagina do facebook. Em ambos as
plataformas existem um link onde estdo os arquivos do Arvoreda,
basta clicar nele e fazer download.

Fonte (Autoria propria,2018)
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CONSIDERAGOES FINAIS

Nesse contexto espera-se que o projeto
inspire mudancas ndo apenas no futuro da
humanidade, mas em todos aqueles que
acreditam em um mundo melhor.

Que haja mais cuidado e amor por aquilo que
nem o dinheiro, muito menos a fama pode
comprar, que & o meio ambiente, & que a
sabedoria se faca presente nas mentes e
atitudes do mais jovem ao mais ancido.

b

Fonte (Autoria propria,2018)
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