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RESUMO

O Recycle é um sistema web que tem como propdsito, assim como o jogo Recycle
Game, conscientizar 0s usuarios sobre os riscos da poluicdo, além disso, os usuarios tém a
possibilidade de enviar suas reclamagdes, sugestdes e solicitacbes. Para desenvolver esse
trabalho foram utilizadas ferramentas como: Play Framework, Twitter Bootstrap, Netbeans e
MySQL. Neste projeto foi possivel cumprir quase todos o0s objetivos propostos inicialmente,
apesar das dificuldades enfrentadas durante todo o processo de desenvolvimento do sistema

proposto.

Palavras-chave: Consciéncia ecoldgica; Coleta Seletiva; Poluicdo; Jogos Computacionais;
Sistema web.



ABSTRACT

Recycle is a web system that has the purpose, as well as the game Recycle Game, to
educate users about the risks of pollution. In addition, users have the possibility to send their
complaints, suggestions and requests.In order to develop this work, we have used tools such
as: Play Framework, Twitter Bootstrap, Netbeans and Mysql. In this project it was possible to
fulfill almost all the objectives initially proposed, despite the difficulties faced throughout the
development process of proposed system.
Keywords: Ecological consciousness; Selective collect; Pollution; Computer Games; Web

system.
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1 INTRODUCAO

A Poluicdo é a introducéo de substancias ou energia de forma acidental ou intencional
no meio ambiente, com consequéncias negativas para 0s seres vivos. A poluicdo passou a ser
mais intensa a partir da revolugdo industrial. (MAGALHAES, 2017).

A poluicdo é a degradacdo do meio ambiente por meios fisicos ou quimicos, pela
remocao ou adicdo de substancias. (ARAGUAIA, 201?).

e Poluicdo do ar: € causada por combustiveis fosseis, pela liberacdo de gases
em centros urbanos e industriais e outros. Esse tipo de poluicdo provoca
alteragBes climéaticas como o efeito estufa, a chuva &cida e uma série de
doencas respiratdrias.

e Poluicdo da agua: é causada pelo langcamento de lixos industriais, agricolas e
domésticos nas &guas fazendo com que aumente a quantidade de bactérias
aerodbicas que consomem todo o oxigénio da dgua, provocando intoxicacdo em
animais e agentes patogénicos que afetam animais e plantas.

e Poluicdo do solo: é causado pelo deposito de lixos, fertilizantes e outros
materiais que empobrecem o solo, ultrapassam até alcancarem as &guas
subterraneas e atrapalha o processo das plantacoes.

A Coleta Seletiva é um sistema de recolhimento de materiais reciclaveis previamente
separados na fonte geradora. Para iniciar um processo de coleta seletiva é preciso avaliar,
quantitativamente e qualitativamente, o perfil dos residuos sélidos gerados em determinado
municipio, a fim de estruturar melhor o processo da coleta. As principais formas de coleta
seletiva sdo:

Porta a porta: Veiculos coletores percorrem as residéncias em dias e horarios
especificos que ndo coincidam com a coleta normal de lixo. Os moradores colocam 0s
reciclaveis nas calcadas, acondicionados em contéineres distintos.

PEV(Postos de Entrega voluntéria): Utiliza contéineres ou pequenos depasitos,
colocados em pontos fisicos no municipio, onde o cidaddo, espontaneamente, deposita 0s
reciclaveis.

Postos de Troca: Troca do material a ser reciclado por algum bem.



A Coleta Seletiva evita a contaminacdo dos materiais reaproveitaveis, aumentando o
valor agregado deles e diminuindo os custos da reciclagem. Do ponto de vista financeiro, a
coleta seletiva de lixo pode trazer beneficios sociais(geracdo de empregos), beneficios
econdmicos(reducdo do custo de transporte e disposicao), além de receitas(resultado da venda
do material coletado).(RICCHINI, 2015).

Sabendo disso, o sistema web Recycle juntamente com o jogo Recycle Game, tem o
objetivo de conscientizar seus usuarios sobre a importancia da coleta seletiva em relacdo ao
meio ambiente na regido. No jogo existe uma proposta que de forma ludica, incentiva uma
cultura de fomentagdo a préatica de coleta e selecdo de materiais que ainda ndo existe na regido
central do RN. O jogo engloba 4(quatro) tipos de materiais reciclaveis dentre eles: papel,
plastico, vidro e metal. Existem lixeiras para cada tipo de residuo, que sdo de diferentes cores
e seguem um padrdo internacional: azul para papel; vermelho para plastico; verde para vidro;
e amarelo para metal. No sistema os usuarios podem cadastrar-se, acessar 0 jogo diretamente
do sistema, enviar reclamaces, sugestdes e solicitacbes, o0 usuario também pode acessar o
sistema para aprender um pouco sobre poluicdo, meio ambiente, coleta seletiva entre outros

assuntos relacionados ao tema.
1.1 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo geral o desenvolvimento de um sistema web e um
jogo digital, onde os dois tem a mesma proposta, que € promover a conscientizacdo sobre 0s
riscos da poluicdo. No sistema o usuario poder ter acesso a contetdos sobre a poluicéo e a
coleta seletiva, pode enviar reclamacdes/solicitagdes/sugestdes e pode ter acesso ao jogo. No
jogo o usuério pode aprender como fazer a coleta seletiva de maneira correta e quais 0s

perigos que o acimulo de lixo pode trazer para a sociedade
1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Conscientizar sobre a importancia de proteger o meio ambiente;
e Mostrar a importancia da coleta seletiva;

e Mostrar os efeitos negativos que polui¢do pode causar.



1.3 METODOLOGIA DO TRABALHO

Na primeira etapa do desenvolvimento deste trabalho foi feita uma pesquisa
bibliografica sobre a poluicdo, os riscos que ela pode trazer, a coleta seletiva, os materiais

mais trabalhos na coleta.

Em seguida utilizamos a ferramenta Construct 2 para desenvolver o jogo, utilizamos
essa ferramenta devido a sua facilidade de criar jogos sem que o usuario tenha uma grande
nocdo de programacdo, além do photoshop, que foi utilizado para criar os personagens,

objetos e cenarios do jogo.

Para o desenvolvimento do sistema foram pesquisadas ferramentas e tecnologias que
facilitam o desenvolvimento de um sistema web. Entre as tecnologias encontradas destacou-se

o Play Framework.

O Play Framework foi utilizado no processo de desenvolvimento deste trabalho,

devido sua facilidade de uso e suposta agilidade para com o desenvolvimento.

Associado ao Play Framework, este trabalho utilizard o ambiente de desenvolvimento
integrado Netbeans, para edicdo de codigo; o banco de dados MySQL, para armazenamento

de dados; e HTML, CSS e Javascript para implementacgéo da interface do projeto.
1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente documento estd organizado em sete capitulos. No primeiro capitulo € feita
a introducdo ao tema deste projeto, metodologia e objetivos. No segundo capitulo séo
apresentados os conceitos fundamentais das tecnologias e ferramentas que serdo utilizadas no
desenvolvimento do trabalho. No terceiro capitulo é feita uma descrigdo do jogo proposto. No
quarto é feita uma descri¢do do sistema web proposto. No quinto capitulo sdo apresentados os
resultados obtidos durante o desenvolvimento do projeto proposto. No sexto capitulo sdo
apresentados os possiveis trabalhos futuros. No setimo capitulo é feita a conclusdo e as

consideracdes finais para este trabalho.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo sdo abordados diversos conceitos que auxiliardo na compreensdo do
objeto de estudo deste trabalho. S&o conceitos referentes aos assuntos e as ferramentas

utilizadas no desenvolvimento deste trabalho.

2.1 JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais se tornaram um forma de arte, entretenimento e cultura, no qual
individuos podem expressar 0 momento de uma sociedade ou simplesmente criar novas vidas
e aventuras. Além de tudo, o jogador que mergulha na experiéncia proposta - momento
chamado de flow - pode desenvolver agilidade no raciocinio e aumentar os reflexos. Por conta
desses ganhos, certas empresas e instituicdes de ensino tem usado 0s conceitos de jogos para
fazer com que seus colaboradores e alunos aprendam processos corriqueiros ou até mesmo
conteddos de competéncia de forma ladica e divertida. Semelhante a industria do cinema, 0s
jogos digitais movem gigantescas quantias de dinheiro. Em 2015, no Brasil foram,
aproximadamente, R$ 1 bilhdo movimentados no setor, fazendo o pais ficar na 112 posi¢ao no
ranking de maiores consumidores de jogos digitais do mundo (AZEVEDO, 2017).

2.2 CONSTRUCT 2

De forma resumida, a Construct é um software criado para desenvolvimento de jogos
digitais, popularmente conhecidas como game engine. Ela foi projetada especificamente para
criacdo de jogos 2D baseados em HTML5, no qual ndo exige do usuério o conhecimento de
programacdo, apenas logica e que te permite exportar para diversas plataformas. Toda
programacédo de um jogo na Construct é feita de modo visual utilizando o conceito de evento
e acOes, onde para cada evento temos uma ou mais acdes. Uma das principais caracteristicas €
0 desenvolvimento extremamente rapido de um jogo, pois ela vem nativamente preparada
com componentes e comportamentos prontos para uso. Basta criar um objeto, adicionar um
comportamento para ele e programar seus eventos e agdes tudo de forma visual (LARSEN,
201?).
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Figura 1 - Jogo pode ser exportado para HTML5
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Figura 3 - Abas laterais(Properties, Projects e Layers)

2.3 PLAY FRAMEWORK

O Play é um framework open source utilizado para o desenvolvimento de aplicaces
Java e Scala. O seu objetivo é facilitar a implementacdo de solucdes web visando a
produtividade, para que todo processo seja agil e 0 menos desgastante possivel. Sua grande
vantagem estd no fato de possibilitar o desenvolvimento Hot Deployment, que possibilita ao
desenvolvedor visualizar as alteracbes sem a necessidade de recompilar o projeto
manualmente. Com Hot Deployment, o tempo gasto para recompilar o projeto e executa-lo
novamente se resume apenas a um simples refresh na pagina. Outra caracteristica fornecida
por este framework é a possibilidade de se trabalhar com o sistema de rotas, que simplifica o
mapeamento entre URLS e os controladores da aplicagdo (LUIS, 2014)

A versdo do Play Framework utilizada para desenvolver nosso sistema foi a verséo
1.34



Tabela 1 - Comandos do Play utilizados no Projeto

Comando

Funcionalidade

set path=%path%,;C:\play;

Configurar varidvel de ambiente

play new Criar nova aplicacéo
play run Executar aplicacao
play deps Instalar as dependéncias

play netbeansify

Fazer conexdo com o netbeans

Ctrl + C

Finalizar uma execucao

BH Prompt de Comando - play run

temaRG\RG

Figura 4 - PLay Framework rodando no Prompt de comando

2.4 MYSQL




O MySQL é um sistema gerenciador de banco de dados relacional de codigo aberto,
usado na maioria da aplicacbes gratuitas para gerir suas bases de dados. O servico utiliza a
linguagem SQL(Structure Query Language - Linguagem de Consulta Estruturada), que é a
linguagem mais popular para inserir, acessar e gerenciar o conteddo armazenado em um
banco de dados (PISA, 2012).

- (=] =

@ D=

Limit to 1000 raws (T2 “fp | dumpto

fioa uauaria LIMIT 0, 1000 2 rowia) retumed 0.000 aec / 0.000 sec

Figura 5 - Banco de dados MySQL

2.5 HTML, CSS E JAVASCRIPT

O acronimo HTML vem do inglés e significa Hypertext Markup Language ou em
portugués Linguagem de Marcacdo de Hipertexto. HTML é uma das linguagens que
utilizamos para desenvolver websites. Foi criada para ser de facil entendimento por seres
humanos e também por maquinas, como por exemplo o Google ou outros sistemas que
percorrem a internet capturando informagdo. Tim Berners-Lee criou o HTML para a
comunicacdo e disseminacdo de pesquisas entre ele e seu grupo de colegas. O HTML ficou
bastante conhecido quando comecou a ser utilizada para formar a rede pablica daquela época,

0 que se tornaria mais tarde a internet que conhecemos hoje (EIS, 2011).



l¢{extends 'main.html' /}

<section>
<diwvz
<center> <hl id="cad"> CADASTRAR USUARIO </hl> </center>
<form id="fgad" method="post" action="@{Jsuaries.salva() ">
<p>

<table>
<tr>
<td><label class="gampegl" >NOME:</label></td>
<td><input class="form-control input-1lg" id="jippntlg" type="text" name="usu.pgme" required></td>
</tr> <br> <br>
<tr
<td><label class="campocl2" >EMATL:</label></td>
<td><input class="form-control input-lg" id="jinpuntlg" tvpe="text" name="usu.email" required></td>
</tr> <br: <br:
<tr

<td><label class="campocl3">SENHA:</label></td>
<td><input class="form-control inpmt-lg" id="jnpniflg" tvpe="password" name="usu.ggnha" requireds></td>
</tr> <br>
</table>

<center> <input class="bin htn-sunccess" type="submit" wvalue="CADASTRAR" ></center>
</p>
</ form>
</div>
<fsection>

Figura 6 - Codigo HTML

O acronimo CSS vem do inglés e significa Cascading Style Sheets. CSS ¢ uma “folha
de estilo” composta por “camadas” ¢ utilizada para definir a apresentagdo (aparéncia) em
paginas da internet que adotam para o seu desenvolvimento linguagens de marcacdo como
(XML, HTML e XHTML). O CSS define como serdo exibidos os elementos contidos no
cédigo de uma pagina da internet e sua maior vantagem é efetuar a separacao entre o formato
e 0 conteldo de um documento. Foi desenvolvido para habilitar a separacdo do conteudo e
formato de um documento (na linguagem de formatacdo utilizada) de sua apresentacéo,
incluindo elementos como cores, formatos de fontes e layout.(PEREIRA, 2009).
12 H#menn {
g color: white:
14 font-family: Agency FB;
15 font-=size: 20pt;
16 margin-top: -8px;
1 text-shadow: 1px 0px O0px black,
H -1lpx Opx Opx black,

Opx 1px Opx black,
Opx -1px 0Opx black

1]

-1

H#pmenn {

position: relative;
margin-left: S00px;

n
I
e

oy

Heody{
background-color: #eSecef;

=1

=T ]

Flinput[type="text"]{
31 width: 380px;
-1

Figura 7 - Cddigo CSS




JavaScript é uma linguagem de programacao de alto-nivel, criada no meio da década
de 90, mais precisamente em 1996 pelo lendario programador Brendan Eich que, além de
criar o JavaScript, foi também um dos fundadores do Mozilla Corporation. Ele criou a
linguagem quando ainda trabalhava na Netscape Communications Corporation, originalmente
criado para funcionar no navegador Netscape Navigator, seu objetivo era facilitar processos
dentro de péaginas web, tornando a programacdo de animacdes e alerta muito mais
simples.(ZAMPIERIGABRIEL, 2018).

|f" jOuery vl.6.4 hettp://jguery.com/ http://jquery.org/license

(function(a,k) {function cu(a) {return f.isWindow(a)?a:a.nodeType=—=>"7a.defaultView]||a.p
t[h]}iE£(f.isEmptyCkbject (L)) {var u=s.handle;u&k&(u.elem—mull) ,delete s.events,delete s.h
(a,i,e,d)),g&&(f.fragmencs[a[C]]=h?e: ) ;return{fragmentc:e,cacheakle:g}l},f.fragmentcs={}

Figura 8 - Codigo JavaScript

2.6 NETBEANS

Netbeans € um ambiente de desenvolvimento multiplataforma, uma ferramenta que
auxilia programadores a escrever, compilar, debugar e instalar aplicacdes, foi arquitetada em
forma de uma estrutura reutilizavel que visa simplificar o desenvolvimento e aumentar a
produtividade pois reline em uma Unica aplicacdo todas estas funcionalidades. Totalmente
escrita em Java, mas que pode suportar qualquer outra linguagem de programacdo ou
linguagem que desenvolva com Swing, algumas das linguagens que o Netbeans suporta sdo o
C, C++, Ruby, PHP, XML e linguagens HTML.(OFICINA, 2008).
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package controllers;

1

2

& import play.*:

4 import play.mvc.*;

5 import java.util.¥*;

€ import models.Comentario;

7 import models.Usuario;

Q, import play.db.jpa.GenericHodel;
]

10 public class Application extends Controller {
11

12 public static void index() {

13 ion.get ("usuid") null){
Q, Usuario usu = Usuario dById(Long.pars=Llong(ssss5ion.get ("us
15 if (usu.=mail.equals email.com™)){
16 admin():

17 yelse(

18 usuariol();

15

20 }

21 render();

22 }

23

24 public static void login(){

25 T render():

26 }

27

28

29 public static woid cadastrar() {

30 T rendsr();

31

32

33 public static voild Jjogar() {

34 T render():

35

36

37 public static void admin() {

38 T render();

35

40

a1 public static void usuarie() {

42 T render();

43

44

45 public static void perfil(){

L13 T rendsr();

47

Figura 9 - Classe Java no Netbeans

2.7 TWITTER BOOTSTRAP

O Bootstrap € uma colecdo de varios elementos e funcbes personalizaveis para
projetos da web, empacotados previamente em uma unica ferramenta. Ao projetar um site
com o Bootstrap, os desenvolvedores podem escolher quais elementos querem usar. E, 0
mais importante, podem ter a certeza de que os elementos escolhidos ndo conflitam entre si. E
como um quebra-cabecas, exceto que cada peca se encaixa perfeitamente com as outras,

quaisquer que sejam as pecas escolhidas. Esses elementos personalizaveis contidos em

uid"”) .toString())):

Bootstrap sdo uma combinagdo de HTML, CSS e JavaScript.(UTTERBACK, 2014)



A versdo do Twitter Bootstrap utilizada no desenvolvimento do nosso sistema foi a

versao v4.1

< C | ® getbootstrap.combr
H AplicagBes e SUAP: Sistema Uit
41~ Baixar

B | inicio ¢

Comegar Baixar

g

Temas Oficiais

Leve o Bootstrap 4 para o prox

2 P
BootstrapCDN

Instalagao
Obtenha o cédigo fonte Sass e JavaScript via npm, Compose ou Meteor. As Se vocé precisar apenas do CSS ou JS compilados do Bootstrap, vocé pode
instalagdes gerenciadas por pacotes nio incluem a documentagdo, mas A

incluem nosso sistema de compilagdo e o leia-me,
Apenas CSS

ink

vel com temas premium e kits de

trap com novos componentes,

plugins, docs e ferramentas de compilagso.

usaro 8 DN,

$ npm Lnstall bootstrap

Figura 10 - Site do Twitter Bootstrap



3 JOGO RECYCLE GAME

O jogo RECYCLE GAME é um jogo digital que foi desenvolvido para plataforma Web.
Este se passa em 3° pessoa e tem o0 objetivo de conscientizar seus usuarios sobre a
importancia da coleta seletiva em relacdo ao meio ambiente. Engloba 4 tipos de materiais
reciclaveis dentre eles: papel, plastico, vidro e metal.

Neste jogo o personagem principal é Bruninho, um aluno do IFRN que vive em um local
extremamente poluido. Consternado com esta situacdo, ele decide lutar sozinho contra a
poluigdo. Para isto ele precisa coletar o lixo que encontrar em seu caminho e condiciona-lo a
um sistema de coleta seletiva. Nessa luta ele enfrentard ainda inimigos incidentes de um
ambiente poluido, tais como: ratos, baratas, besouros e escorpides.

O jogo foi desenvolvido para plataforma Web e é passivel de ser executar em qualquer
tipo de navegador. E recomendado, entretanto, a utilizagio Google Chrome ou Mozilla
Firefox, uma vez que este foram os navegadores utilizados nos testes deste projeto.

O jogo foi criado para alunos do Campus Avancado de Lajes/IFRN, com a faixa etaria
entre 15 a 30 anos. Para joga-lo o usuario-jogador precisara ter dominio somente da utilizacéo

do teclado.

3.1 MUNDO DO JOGO

A historia se passa nos arredores do IFRN, em um cenario poluido, repleto de
materiais reciclaveis (como garrafas, papéis, plasticos e metais) descartados de forma
inapropriada, o0 que, por sua vez, ocasionou 0 surgimento de animais nocivos, a contaminacao

da &gua e incidéncia da poluicdo da regiao.

3.1.1 Fases
O jogo possui trés fases. A primeira fase ocorre em um cenario que busca retratar um
ambiente similar ao ambiente de uma cidade qualquer, apresentados na figura 11, na figura

12, na figura 13 e na figura 14 exibidas a seguir.



Ux0

Figura 11 - 12 etapa da fase 1 do jogo Recycle Game

Figura 12 - 22 etapa da fase 1 do jogo Recycle Game

Figura 13 - 32 etapa da fase 1 do jogo Recycle Game



Figura 14 - 42 etapa da fase 1 do jogo Recycle Game

A segunda fase ocorre em um cenario que busca retratar um ambiente similar ao ambiente
de uma fazenda apresentados, na figura 15, na figura 16, na figura 17 e na figura 18 exibidas a

sequir.

ag

Figura 15 - 12 etapa da fase 2 do jogo Recycle Game

Figura 16 - 22 etapa da fase 2 do jogo Recycle Game



Figura 17 - 32 etapa da fase 2 do jogo Recycle Game

Figura 18 - 42 etapa da fase 2 do jogo Recycle Game

A terceira fase ocorre em um cenario que busca retratar um ambiente similar ao ambiente
de uma floresta apresentados, na figura 19, na figura 20, na figura 21, na figura 22 e na figura
23 exibidas a seguir.



Figura 19 - 12 etapa da fase 3 do jogo Recycle Game

Figura 20 - 22 etapa da fase 3 do jogo Recycle Game

%
l
l

Figura 21 - 32 etapa da fase 3 do jogo Recycle Game



Figura 22 - 42 etapa da fase 3 do jogo Recycle Game

Figura 23 - 52 etapa da fase 3 do jogo Recycle Game

Todo o Level Design (Tiled Background e Tilemaps) foi desenvolvido em uma ferramenta

de edicdo de imagem (Photoshop) para depois ser implementado no Construc 2.
3.2 PERSONAGENS E OBJETOS INTERATIVOS

3.2.1 Personagem Principal

O personagem principal é Bruninho. Um estudante do IFRN uniformizado que gosta de

desfrutar das belezas do meio ambiente e preserva-lo.

3.2.2 Objetos Interativos

Os objetos interativos serdo passiveis de relacionar-se com o jogador de forma amigavel

seja para lhe atribuir pontuacdo ou novo item de inventario.



Tabela 2 - Lista de Objetos Interativos do Jogo

Objeto Descricéo Imagem
E um item de inventario que esta distribuido em pontos

Papel diferentes do cenario. Quando tocado pelo jogador é .d-ﬁ?%

amassado | coletado, ou seja, destruido do cenério e adicionado =
automaticamente aos itens coletados do jogo.

Garrafa E um item de inventario que esta distribuido em pontos

Pet diferentes do cenario. Quando tocado pelo jogador é
coletado, ou seja, destruido do cenario e adicionado %
automaticamente aos itens coletados do jogo.

Sacola E um item de inventario que estd distribuido em pontos
diferentes do cenéario. Quando tocado pelo jogador é e
coletado, ou seja, destruido do cenario e adicionado
automaticamente aos itens coletados do jogo. '

Latinha E um item de inventario que esta distribuido em pontos

de Metal | diferentes do cenéario. Quando tocado pelo jogador é Lﬂ
coletado, ou seja, destruido do cenario e adicionado
automaticamente aos itens coletados do jogo.

Caixade |E um item de inventario que esta distribuido em pontos

Papelédo diferentes do cenério. Quando tocado pelo jogador é
coletado, ou seja, destruido do cenério e adicionado
automaticamente aos itens coletados do jogo.

Litro de E um item de inventario que esta distribuido em pontos

Bebida diferentes do cenario. Quando tocado pelo jogador é _.'H-._
coletado, ou seja, destruido do cenario e adicionado ]
automaticamente aos itens coletados do jogo. ]

Panela E um item de inventario que esta distribuido em pontos
diferentes do cenario. Quando tocado pelo jogador é
coletado, ou seja, destruido do cenéario e adicionado
automaticamente aos itens coletados do jogo.

Vidro E um item de inventario que esta distribuido em pontos

Quebrado | diferentes do cenario. Quando tocado pelo jogador é

coletado, ou seja, destruido do cenério e
automaticamente aos itens coletados do jogo.

adicionado




Moedas E um item imdvel. E coletado durante a fase ao entrar em
contato com o jogador, adicionando 1 ponto a ele. O

3.3 INIMIGOS E DESAFIOS

Os inimigos do jogo dificultardo que o personagem alcance seus objetivos, implicando a

ele danos de vida ou dificultando sua passagem. Entre eles estdo:

Tabela 3 - Inimigos do Jogo

Nome Descricéo Imagem

Move-se para direita e esquerda, periodicamente em
Rato senoidal. Quando em contato lateral com o jogador, aplica
1 dano de vida a ele. Morre ao receber um golpe na cabeca.

Voa para direita e esquerda, periodicamente em senoidal.
Mosquito | Quando em contato com o jogador, aplica 1 dano de vida a
ele. Morre ao ser atacado por cima ou por baixo.

Move-se para direita e esquerda, periodicamente senoidal.
Barata Quando em contato com o jogador, aplica 1 dano de vida a
ele. Morre ao pular em cima.

Escorpido | lixeiras, Ele é mais forte que os inimigos anteriores. Ele
fica parado e s6 se movimenta quando ver o Player, aplica
2 dano de vida ao player. Morre ao pular em cima 3 vezes.

Lixeirade | E um inimigo imovel, ela fica no final da fase. Quando é
Papel acionada através do botdo de acdo requer que o player
selecione o tipo de material correspondente a lixeira e
libera a passagem do personagem. Caso o0 material
selecionado seja disforme ao tipo da lixeira, sera aplicado
dano ao jogador equivalente a 2 pontos de vida.

."l .I'F "'-
O chefédo (Boss) do jogo, ele fica no final da fase antes das @

Lixeirade | E um inimigo imovel, ela fica no final da fase. Quando é
Vidro acionada atraveés do botdo de agdo requer que o player
selecione o tipo de material correspondente a lixeira e
libera a passagem do personagem. Caso o0 material
selecionado seja disforme ao tipo da lixeira, sera aplicado
dano ao jogador equivalente a 2 pontos de vida.




Lixeira de
Metal

E um inimigo imével, ela fica no final da fase. Quando é
acionada através do botdo de agdo requer que o player
selecione o tipo de material correspondente a lixeira e
libera a passagem do personagem. Caso o0 material
selecionado seja disforme ao tipo da lixeira, sera aplicado
dano ao jogador equivalente a 2 pontos de vida.

Lixeira de
Plastico

E um inimigo imével, ela fica no final da fase. Quando é
acionada através do botdo de agdo requer que o player
selecione o tipo de material correspondente a lixeira e
libera a passagem do personagem. Caso o0 material
selecionado seja disforme ao tipo da lixeira, sera aplicado
dano ao jogador equivalente a 2 pontos de vida.

Rio
Poluido

E um inimigo imével, presente em todo a fase. Caso o
jogador entre em contato com ele é morte subita.

=——

3.4 JOGABILIDADE

O usuario utiliza um teclado de computador seguindo as normas ABNT2, usando as

setas do teclado para mover o personagem e fazé-lo pular, enquanto usa o botdo de espacgo

para interagir, conforme a figura abaixo:

Moverp/JEsquerda
Pular
[ EEIEI I IE A ) |
UUL‘LJ[;‘LLIL‘LJ JC G

&DUDDL,__QI;EF_E-‘J

Botao[defAtan _J

Mover(p/ADireital

Figura 24 - Teclado utilizado como controle do jogo

3.4.1 Mecanicas e Poderes

O jogador pode se locomover na horizontal (para esquerda e para direita) e na vertical

através de um pulo simples ou duplo. Para realizar um pulo duplo é preciso que o jogador




acione a tecla de pulo através de um duplo clique. Além disso, o jogador pode coletar
materiais (de inventario ou pontuacdo) pelo simples contato com eles e atacar/golpear seus

inimigos quando pulando/caindo sobre eles.

3.4.2 Fluxo do Jogo

O jogo sb possuira trés niveis de progressao. Neste o jogador ganha 01(um) ponto a cada
moeda coletada e a cada 10 moedas coletadas o personagem ganha uma vida.

Quando o jogador coleta um tipo de material este vai automaticamente para 0 seu
inventario. Ao final da fase, o jogador devera ter coletado todos os materiais do cenario e

deposita-los em suas respectivas lixeiras (Papel, Plastico, Vidro, Metal).

3.5 INTERFACE GRAFICA

Segundo [ELIAS, 2010, online], E um conceito da forma de interacio entre o usuario
do computador e um programa por meio de uma tela ou representacdo gréafica, visual, com

desenhos, imagens, etc. Geralmente ¢ entendido como a “tela” de um programa.

3.5.1 Telade Inicio

A tela inicial contém as instrugdes necessarias para o jogabilidade bem como é possivel

iniciar o jogo por ela.
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Figura 25 - Tela inicial do Jogo (Menu)



3.5.2 Heads Up Display (HUD)

Segundo [COSTA, 2014], HUD é uma sigla para a palavra Heads-Up Display. De
maneira bem simples e direta 0 HUD ¢é qualquer elemento gréafico exibido na tela para
transmitir informac6es ao jogador. A criacdo de um bom HUD estd diretamente ligada ao

design de icones uma vez que vocé precisa transmitir informacdes de forma rapida e facil.

Tabela 4 - Heads Up Display(HUD)

HUD Descricdo Imagem
Coracoes Representa a quantidade de vidas do personagem.
4
Moedas Representa a quantidade de moedas que foram coletadas. O
A cada 10 moedas o personagem ganha uma vida.

3.5.3 Tela de Créditos

A tela de créditos se passa ao final do jogo se o personagem conseguir cumprir todos 0s

objetivos propostos e nela estdo 0s nomes das pessoas envolvidas em seu desenvolvimento e

agradecimentos a parceiros que colaboraram com a sua idealizacéo.

Parabensjvoceiconseguitl

Figura 26 - Tela de Créditos



3.5.4 Fluxo de Telas
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Figura 27 - Fluxo de telas (Fluxograma)
O fluxo de telas se inicia da seguinte forma, Primeiro temos a tela inicial onde temos duas

opcoes;
Instrucdes: essa tela mostra as instrugdes de jogabilidade.

Jogar: essa opcao redireciona para tela de Jogo (Level 1).
Em seguida temos as telas do jogo que depende da quantidade de niveis do jogo, para

cada nivel temos uma tela diferente, as telas do jogo vao alternando conforme o personagem

vai passando de nivel.
Por fim temos a tela de créditos, essa tela aparece no fim do jogo quando o personagem

finaliza (zera) o jogo, essa tela mostra todos os créditos do jogo



3.6 INTERFACE DE USUARIO (CONTROLE)

A interface utilizada pelo usuario é somente o teclado do computador. E através do
teclado que o usuario controla todos os movimentos do personagem (Correr, Pular), as A¢des

do jogo e selecionar itens do inventario.

3.7 ARTES

Toda a arte do jogo (Tiled Background, Tilemaps, Personagem, Inimigos, Objetos) foi

desenvolvida na ferramenta de edi¢do de imagem (Photoshop).

Tabela 5 - Artes utilizadas no Jogo

Nome Descricdo
Tiled Background Plano de fundo do jogo
TileMaps Utilizado para criar o cenério
do jogo
Player Jogador principal
Inimigos Personagens que dificultardo

a vida do Player

Objetos Objetos que interagem com
o player
HUDs Elemento gréfico exibido na
tela ’ O

3.8 EFEITOS SONOROS E MUSICA

A Trilha sonora usada no jogo consiste em uma mausica de fundo (Background Sound) e
sons N0 momento em que o personagem coleta os materiais e moedas, e também no momento
em que derrotar algum inimigo. Os sons utilizados foram baixados de sites que

disponibilizam trilhas gratuitas.



4 SISTEMA RECYCLE
O Recycle € um sistema web de conscientizagdo, que permite que os usuarios tenham
acesso ao jogo, possam se cadastrar e ter acesso as postagens. O sistema esta dividido em 3
maodulos:
e O Mddulo Jogador, onde este usuario tem acesso somente ao jogo, este tipo de
usuario ndo tem cadastro no sistema.
e O Mddulo Usuario Cadastrado, onde este tipo de usuério que tem cadastro no
sistema, pode enviar reclamacdes, sugestdes e solicitacoes.
e O Mdbdulo Administrador, onde este tipo de usuario pode gerenciar usuarios e

gerenciar postagens.

4.1 ELICITACAO DE REQUISITOS

Nesta secdo sdo apresentados os requisitos funcionais e requisitos ndo funcionais.

4.1.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais representam as principais funcionalidades do sistema. apresentados

na tabela a seguir.

Tabela 6 - Requisitos Funcionais do Sistema

Cad. Nome Descricdo Prioridade

RF001 | Cadastrar O sistema deve permitir o auto cadastro de usuarios. Alta
Usuério

RF002 | Gerenciar O sistema deve permitir aos usuarios cadastrados a Média
Perfil possibilidade de modificar seu proprio cadastro.

RF003 | Efetuar O sistema deve permitir aos usuarios cadastrados que Media
Login possam efetuar login. Usando email e senha.

RF004 | Recuperar O sistema deve permitir que 0 Usuario possa Alta
Senha recuperar sua senha. Informando o email




RF005 | Gerenciar O sistema deve permitir que os administradores Alta
Usuarios possam gerenciar todos os cadastros.

RF006 | Acessar O sistema deve permitir que qualquer usuario tenha Alta
Jogo acesso ao jogo Recycle Game

RF007 | Gerenciar O sistema deve permitir que o administrador Alta
Postagens gerencie(reclamac6es/solicitaces) dos usuarios.

RF008 | Visualizar O sistema deve permitir que os usuarios cadastrados Alta
Postagens vejam todas as postagens.

RF009 | Adicionar O sistema deve permitir que os usuarios cadastrados Alta
Postagem possam adicionar postagens

412 Requisitos ndo Funcionais

Os requisitos nao funcionais sdo as restricdes do sistema quanto a sua disponibilidade,

desempenho e seguranca.

Tabela 7 - Requisitos ndo Funcionais do Sistema

Cod.

Descrigdo

Prioridade

RNF001

Seguranca

O sistema deve dispor de mecanismo de
seguranca para autenticacdo de usuéario e controle
de acesso a contetdos e funcionalidade do
sistema, assim, garantindo acesso apenas para
usuarios cadastrados.

Alta

RNF002

Usabilidade

O sistema deve prover de uma interface grafica
simples e intuitiva, de facil navegacdo para
facilitar o uso do mesmo.

Alta

4.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de caso de uso é uma representacdo do software. Cada diagrama

demonstra um conjunto de caso de uso, atores e suas respectivas permissoes.
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Figura 28 - Diagrama de caso de uso

Como mostrado na figura, o sistema possui 3 atores e 8 casos de uso.

Entre os casos de uso do ator jogador estdo: acessar 0 jogo.

Entre os casos de uso do ator usudrio cadastrado estdo: efetuar login, visualizar

postagens, adicionar postagem.

Entre os casos de uso do ator administrador estdo: gerenciar usuarios, gerenciar

postagens.

4.3 DESCRICAO DE CASO DE USO

Esta secdo apresenta a descri¢do de caso de uso para algumas funcionalidades do sistema.



4.3.1 Cadastrar Usuarios

Este caso de uso permite o cadastro de usuérios no sistema. Ao acessar 0 caso de uso,
0 usuario devera informar os seguintes dados:
e Nome: Tipo - TEXTO.
e Email: Tipo - TEXTO.
e Senha: Tipo - TEXTO.
O usuério devera informar todos os dados, se houver algum campo em branco o

cadastro ndo sera realizado.

RECYCLE GAME CADASTRAR. LOGIN  JOGAR

. EADASTRARIUSUARIC
LFASRYI|D

C 0 DIG(D:

oy

*Somente paralidministradores

CADASTRAR

Figura 29 - Cadastrar Usuario (Prototipo de Tela)

4.3.2 Gerenciar Perfil

Este caso de uso permite que qualquer usuario que tenha cadastro no sistema
possam gerenciar seu proprio perfil, o usuario pode:

e alterar seu dados cadastrais.

e recuperar sua senha de acesso.

e excluir o cadastro.
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Figura 30 - Gerenciar Perfil (Prototipo de Tela)

I Excluir/Cadastro

4.3.3 Recuperar Senha

Este caso de uso permite que 0 usuario possa recuperar sua senha, basta o usuério

informa seu email.

RECYCLE GAME VOLTAR
REHUTAERAR SEA

EMAIL:

SO

Figura 31 - Recuperar Senha (Prot6tipo de Tela)



4.3.4 Gerenciar Usuarios

Este caso de uso permite que o administrador possa gerenciar todos 0s usuérios que
tenham cadastro nos sistema. O administrador podera:

e Alterar dados do usuarios caso necessario.

e Excluir os cadastros dos usuarios.

RECYCLE GAME VOLTAR €

SERENEINRIISUARITS
Usudria0 Ew
Usuario02 EAm|
Usuério03 E
Usuarin04 EAm|
Usuario05 Ew
Usudrio0Bb = W
Usudrio07 =

<[1]>

Figura 32 - Gerenciar Usuarios (Protétipo de Tela)

4.35 Acessar 0 Jogo

Este caso de uso permite que qualquer usuario possa ter acesso ao jogo, sem precisa ser
cadastrado no sistema.

RECYCLE GAME CADASTRAR  LOGIN | JOGAR

Figura 33 - Acessar 0 Jogo (Protétipo de Tela)



4.3.6 Gerenciar Postagens

Este caso de uso permite que o administrador do sistema gerencie as postagens dos
usuarios. O administrador poderé:
e Alterar/editar as postagens dos usuarios, caso as mesmas ndo estejam
adequadas com as regras do sistema.

e Excluir postagens, caso elas estejam infringindo as regras do sistema.

RECYCLE GAME VOLTAR €
FAR

Comentariol (reclamagdes/solicitagdes) E}/ m

Respander

Usudrio0?
ComentarioZ (reclamac@es/solicitagdes) EQ‘/ m

Responder

Usugrio 03 | I/ COMENTAR

Figura 34 - Gerenciar Postagens (Protétipo de Tela)

4.3.7 Visualizar Postagens



Este caso de uso permite que 0s usuérios que estejam cadastrados no sistema

tenham acesso as postagens realizadas.

RECYCLE GAME VOLTAR %

FAR

Usuarioll
Comentdriol (reclamagdes/solicitacdes)
Responder

Usuériol2
ComentérioZ (reclamagies/solicitagies)
Responder

Usudrio 03 | I8/ COMENTAR

Figura 35 - Visualizar Postagens (Prototipo de Tela)

4.3.8 Adicionar Postagem
Este caso de uso permite que 0s usuérios cadastrados no sistema possam adicionar

postagens(reclamacdes/sugestdes/solicitacoes).

RECYCLE GAME VOLTAR €

FAR

Usugriolf
Comentariol (reclamagies/solicitagdes)
Responder

Usuarin(Z
ComentarioZ (reclamacies/solicitacies)
Responder

Usudrio 03 | I COMENTAR

Figura 36 - Adicionar Postagem (Prot6tipo de Tela)



4.4 EXPANSAO DO CASO DE USO DE MAIOR RISCO

Descricao:

O caso de uso de maior risco para este sistema é o de efetuar login. Este caso de uso
especifica a acdo de autenticacdo que um usuario executa no sistema, com objetivo de se
conectar na aplicacdo. Apenas usuarios cadastrados podem se autenticar no sistema. O
usuario fornece seus dados basicos de autenticacdo e, ap6s a validacdo no sistema, o0
usuario torna-se apto a realizar operacdes da area restrita do sistema. Os usuarios se
dividem em: a) usuario cadastrado(usuario que tem acesso ao sistema de reclamacdes), b)
administrador (usuario habilitado a fazer o gerenciamento de usuarios e postagens).
Atores:

Usuario Cadastrado e Administrador.
Pré-condicdes:
1. O ator deve estar cadastrado no sistema.
P6s-condicdes:
1. O ator fica habilitado a realizar acdes na area restrita do sistema.
Fluxo Basico:
1) O sistema solicita as informacdes obrigatérias para a autenticacao:
a) Nome;e
b) Senha:
2) O ator informa os dados de autenticacéo.
3) O sistema valida os dados de autenticacéo.
4) O sistema registra em histérico (log) a autenticacdo realizada pelo usuario.
5) Os seguintes dados sdo armazenados:
a) Usuério
b) Data e Hora
6) O sistema habilita as acOes relacionadas ao grupo de usuarios ao qual pertence
0 ator.

7) O sistema informa que a autenticacdo foi realizada com sucesso.



Fluxo Alternativo A: No passo 3 do Fluxo Bésico, caso haja algum erro na autenticacao
relacionado aos dados informados:

1. O sistema informa o erro ao ator.

2. O fluxo retorna ao passo 1 do fluxo bésico.
Fluxo Alternativo B: No passo 3 do Fluxo Bésico, caso o sistema identifique que o ator
esta bloqueado:

1. O sistema informa o erro ao ator.

2. O fluxo retorna ao passo 1 do fluxo bésico.
Fluxo Alternativo C: No passo 1 do Fluxo Alternativo A, caso aconteca o erro de
autenticacdo apds um numero configuravel de tentativas:

1. O sistema bloqueia o ator.

2. O sistema registra em historico (log) o bloqueio do ator.
3. Osistema informa o erro ao ator.
4

O fluxo retorna ao passo 1 do fluxo bésico.

RECYCLE GAME CADASTRAR | LOGINI JOGAR
1 FAZERSIDGIN

uqyuqyﬂqq},

Esqueceu'sua sent@ f—

Esqueceu seu usuariof? t:

ENTRAR

Figura 37 - Efetuar Login (Prototipo de Tela)



4.5 MODELO RELACIONAL

O modelo é um modelo de dados representativo, adequado a ser o modelo subjacente
de um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD), que se baseia no principio de

que todos os dados estdo armazenados em tabelas.

_ usuario b
id BIGINT (20}
email ¥ ARCHAR(255)
nome YARCHAR(255)
senha VARCHAR(255)

! comentario_id BIGINT{20)
>

"| comentario ¥
id BIGIMT (20)

1
S’ comen YARCH AR(255)
3

Figura 38 - Modelo Relacional

4.6 DIAGRAMA DE CLASSE
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Mail views
+recuperarSenhal) : void
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~ N ,/
N .
N /
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. K
N /
N /
N ‘
~ ’
controllers
models
<<entity>> <<entity>> <<control>>
usuario Jogador security
+nome : String - authenticate(email:String, senha:String) : boolean
+email String + Acessardogo() : void
+senha : String
k- - -
0.
<<entity>>
Postagens <<control>>
<<entity>> . i = Usuarios <<confrol>>
administrador comentanc =ting Administradors
0.* | +adcionarPostagem() : void + gerenciarPerfil{) : void
+visualizarPostagensi) : void +recuperarSenhai) : void + gerenciarPostagens() : void
+ gerenciarPostagens() : void +visualizarPostagens() : void + gerenciarUsuarios() : void
+ adicionarPostagemi) : void

Figura 39 - Diagrama de Classe




5 RESULTADOS
5.1 SISTEMA RECYCLE

5.1.1 Cadastrar Usuarios

A primeira interacdo do usuario com o sistema se faz a partir da tela de cadastro.
Nesse ponto, todo usuério € considerado jogador, este o usuario sé tem acesso ao jogo.
Nesta tela 0 usuario tem a opcéo de se cadastrar no sistema, informando o nome, email
e senha sem deixar nenhum campo vazio. Depois de cadastrado o sistema redireciona

0 usuério para a tela de login.

CADASTIRE-SE

Nome
Email

Senha

Esqueceu sua Senha?

Figura 40 - Tela de Cadastramento de Usuarios

5.1.2 Gerenciar Perfil

O gerenciar perfil permite que qualquer usuario que tenha cadastro no sistema, possa
alterar seus dados cadastrais, tais como: nome, email e senha.



EOITAR PERFL

Nohe
Email

Senha

Salvar

Copyright © Bruno Roberto e Wadsson Marllon 2018

Figura 41 - Tela de Gerenciar Perfil

5.1.3 Efetuar Login

Para acessar o sistema o usudrio deve informar email e senha corretamente. Caso um
dos itens for informado errado, o sistema apresentara uma mensagem de erro e negara
0 acesso ao sistema. Caso email e senha sejam informados corretamente, 0 sistema
encaminhard o0 wusuario para sua tela respectiva (Usuadrio Cadastrado ou

Administrador).



[EFENIIE OGN

Email

Senha

Copyright © Bruno Reberto e Wadsson Marllon 2018

Figura 42 - Tela de Login

5.1.4 Recuperar Senha

Caso algum usuario esqueca sua senha de acesso, o sistema dispde de uma opcao onde
0 usuario pode recuperar sua senha, para recuperar sua senha 0 usuario precisa

informar o seu email corretamente.



Recycle Ladasrar Login Jogar

Enfail

Enviar

Copyright © Bruno Roberto e Wadsson Marllon 2018

Figura 43 - Tela de Recuperacéo de Senha

5.1.5 Gerenciar Usuarios

O administrador do sistema pode realizar o gerenciamento de usuarios. Através deste
ele pode excluir cadastros dos usuarios e alterar dados dos usuérios, caso haja
necessidade.



Nome: admin Nome: wadsson Nome:
Email: admin@email.com Email: wadsson@email.com Email:
Senha: nimda@ Senha: wad Senha:

Figura 44 - Tela de Gerenciamento de Usuarios

5.1.6 Acessar 0 Jogo

Quaisquer usuarios, até mesmo 0s usuarios que nao tem cadastro no sistema, podem

acessar 0 jogo. Os usuarios ndo cadastrados sdo chamados de jogadores.



Cadastrar Login Jogar

Recycle

Copyright © Bruno Roberto e Wadsson Marllon 2018

Figura 45 - Tela de Acesso ao Jogo

5.1.7 Gerenciar Postagens

O administrador pode realizar o gerenciamento da postagens do sistema. Através deste
ele pode alterar ou excluir postagens, caso as mesmas estejam infringindo as regras do

sistema. O administrador também podera responder a postagem do usuario.

Recycle Sair

Postagens

bruno roberto| Editar | Excluir

st e e
Editar

123 editar

12

w

Excluir

Copyright © Bruno Roberto e Wadsson Marllon 2018

Figura 46 - Tela de Gerenciamento de Postagens



5.1.8 Visualizar Postagens

O sistema permite que 0s usudrios que estejam cadastrados no sistema, possam

visualizar as postagens dos outros Usuarios.

Postagens

bruno roberto
gdatyd
123

123

Copyright © Bruno Roberto e Wadsson Marllon 2018

Figura 47 - Tela de Visualizar Postagens

5.1.9 Adicionar Postagem
O sistema permite que 0s usuarios que estejam cadastrados no sistema, possam
adicionar postagens. Os usuarios podem adicionar postagens como, reclamacoes, sugestdes e

solicitacOes. as postagens podem ser sobre 0 jogo ou sobre o0 sistema.



Recyclel Sair

Postagens

bruno roberto
gdatyd
123

123
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Figura 48 - Tela de Adicionar Postagem

5.2 RECYCLE GAME

Os usuéarios que utilizaram o jogo foram todos eles estudantes do IFRN Campus
Avangado Lajes, dos cursos de informatica e administracdo, nas modalidades, integrado e
subsequente, foram entrevistados seis alunos.

Os locais utilizados para a realizagdo do teste do game foi sempre na casa dos
estudantes, alunos que moram nas cidades de Lajes-RN e Pedra Preta sempre que eles
estavam em momentos livres.

Os feedbacks que os usuarios passaram, foi que gostaram bastante do game, 0s pontos
positivos citados pelos mesmos foram a facilidade em jogar, diversdo que o0 jogo proporciona
ao usuério, jogabilidade boa, criatividade 6tima na construgdo do jogo, conscientizacdo em
jogar o lixo no local certo. Alguns pontos negativos foram a dificuldade em passar pelos

mosquitos, identificacdo do lixo e alguns materiais que estavam escondidos.



6 TRABALHOS FUTUROS
Como possiveis trabalhos futuros, pode-se apontar:
e Melhorar o design grafico do jogo tornando-o mais amigavel para os usuarios.
e Aumentar o nimero de fases do jogo.
e Implementar o jogo para dispositivos moveis.
e Corrigir erros que possivelmente possam ser encontrados posteriormente no jogo

Recycle Game ou no sistema Recycle.



7 CONCLUSAO
Neste projeto foi proposto e desenvolvido um sistema web para receber as reclamacdes
dos usuérios e para conscientizar os usuarios sobre os riscos da poluicdo e também o
desenvolvimento de um jogo digital que, de forma ludica, apresente a seu publico alvo
(criancas, jovens/adolescentes e adultos) os conceitos basicos da coleta seletiva e além disso
expds alguns dos riscos que a poluicdo pode trazer a uma sociedade.
Dentre os objetivos alcancados neste trabalho, estao:
e Realizacdo de pesquisa bibliogréfica sobre tipos de materiais mais trabalhados pela
coleta seletiva;
e identificar os riscos a sociedade quando ndo realizada a coleta seletiva;
e propor um projeto de jogo que, de forma ldadica, conscientize o jogador sobre o
processo de coleta e separacdo de materiais;
e implementar prot6tipo do jogo.
e propor um sistema web para auxiliar na conscientizacdo sobre os risco da poluicéo.
e implementar parcialmente o sistema web.
Algumas dificuldades foram enfrentadas durante o desenvolvimento deste projeto, como:
e Atraso na realizacdo das atividades;
e Dificuldade de se reunir , pelo motivo que os integrantes moram em cidades
diferentes;
e Poucos encontros que tivemos com os orientadores.
Devido a esses incidentes, ndo foi possivel alcangar alguns dos objetivos deste trabalho,

tais como:
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