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RESUMO

A tecnologia vem sendo usada em diversas areas para analise e divulgagao
de informagdes. Exemplo disso sao as areas de Eventos e de Jogos Educativos. Os
jogos educativos sao ferramentas que auxiliam o processo de ensino-aprendizagem,
mas atualmente consiste em uma tarefa dificil localizar os que sejam recomendados
para uma determinada disciplina, assunto ou publico. Da mesma forma acontece
com eventos, mais especificamente no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte, que carece de uma ferramenta para centralizar
e divulgar os eventos institucionais. Essas problematicas geraram necessidades, das
quais foram estudadas para chegar numa provavel solugdo. A web pode ser um
meio viavel para resolvé-los, ja que a maioria da populacéo dispde do acesso a este
servigo através de qualquer aparelho com internet. Entdo, foram desenvolvidos
repositorios web com o objetivo de disponibilizar jogos educativos e também eventos
institucionais para toda a comunidade. Foram utilizadas no desenvolvimento as
tecnologias HTML (HyperText Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets),

JavaScript, Python e os frameworks Django e Bootstrap.

Palavras-chaves: Repositorio Web, Jogos Educacionais, Eventos Institucionais.
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1. INTRODUGAO

As novas tecnologias tém desempenhado um papel importante na execugao e
automacao de tarefas, como também na analise e divulgagéo de informagdes. Duas
areas que carecem de recursos tecnoldgicos para esses fins sdo as de Eventos e
Jogos Educativos.

Para ALBUQUERQUE (2004), os eventos surgiram quando grupos de
pessoas comegaram a realizar reunides com determinado objetivo, e entdo houve a
necessidade de definir os padrbes para elas acontecerem.

Atualmente, os eventos tomaram propor¢cées maiores, e podem acontecer
com o objetivo de divulgar produtos, promover pessoas ou até mesmo gerar
discussdes sobre um determinado assunto (WATT, 2009). Com isso, necessitam de
mecanismos para gerenciar suas atividades, como também a inscricdo de
participantes. Além disso, a falta de uma ferramenta para divulgar as informacgdes do
evento ao publico-alvo correto pode resultar em mau éxito no alcance esperado
pelos organizadores.

Ja na area de Jogos educativos, ndo obstante serem excelentes métodos
para auxiliarem o processo de ensino-aprendizagem, atualmente é dificil localizar os
que sao recomendados para uma determinada disciplina ou assunto, como também
aqueles apropriados para um determinado publico.

Para GRUBEL e BEZ (2006), o jogo pode ser um recurso significativo para a
instrugdes de alunos, uma estratégia a ser considerada pelos educadores, visto que
estimula o pensamento e raciocinio l6gico. O foco dado pelo aluno ao jogo pode ser
aproveitado para passar uma mensagem ou estimular a logica.

Diante dos cenarios e problemas apresentados anteriormente, a web pode ser
um recurso viavel para soluciona-los, pois uma grande parte da populagdo tem
acesso a este servico através de qualquer dispositivo com internet. Sites web
ajudam a disseminar informacgdes, além de organizar e facilitar uma possivel busca.
Um tipo de site bastante usado para centralizar e divulgar informagdes é o
repositério, que segundo TOMAEL e SILVA (2006), sdo conjuntos de dados digitais

coletados, organizados e disponibilizados eletronicamente.



Diante do exposto, o presente relatorio tem como objetivo apresentar dois
projetos, um referente ao desenvolvimento de um repositério para Eventos
Institucionais do IFRN, e o outro sobre o desenvolvimento de um repositério para

Jogos Educativos.



2. REFERENCIAL TEORICO

Neste topico serdo apresentados os conceitos utilizados para o progresso
deste estudo: Eventos, Jogos Educativos, Desenvolvimento Web, HTML, CSS,
Javascript, Python, Banco de dados e GIT e GITHUB.

21. EVENTOS
Eventos sao atividades organizadas por uma ou mais pessoas com intuito de
reunir interessados em discutir algum tema em especifico (CARNEIRO e FONTES,
1997). Eles podem ser publicos ou privados e devido atrair participantes aos locais
onde sao promovidos, tornou-se uma atividade importante para qualquer
organizagdo, como também para o desenvolvimento econémico, social e cultural
desses locais (MATIAS, 2007).

Segundo CESCA (2008), os eventos podem ser classificados em
institucionais e comerciais. Podem ser também folcléricos, religiosos, artisticos,
politicos, sociais, cientificos. Os tipos de eventos cientificos podem ser reunides,
encontros, conferéncias, workshops, congressos, seminarios, mesas-redondas,
simposios, forum. Todos eles tém em comum a organizagao, o planejamento e a

execucao, além da necessidade da divulgacéao e inscrigao.

A divulgacdo de um evento pode ser feita de diversas formas, desde um
anuncio em um jornal, até mesmo em midias sociais e sites web. A praticidade no
momento da divulgacdo podera melhorar tanto o alcance do evento como seu custo

para a sua propagacao, além de facilitar as inscricdes dos participantes.

2.2. JOGOS EDUCATIVOS
Os jogos sdo invengdes humanas e eles tém um papel fundamental no
desenvolvimento da comunicagcdo (MURCIA, 2005). Conforme ALVES e BIANCHIN
(2010), eles ndo servem somente para o entretenimento, mas também para ajudar
no desenvolvimento intelectual. O problema gerado por eles criam desafios que

deverao ser ultrapassadas com hipoteses que levarao a uma solugéo.
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Os jogos digitais, termo genérico para o jogo eletrbnico, sdo aqueles
executados em um computador, console ou outro dispositivo tecnoldgico, e podem
servir de uso para a educacao de estudantes, ja que podem transmitir mensagens
através do enredo. Existem diversos géneros de jogos digitais, e eles variam em
conformidade com os seus objetivos, sendo eles de agédo, RPG (Role-playing game),

corrida de carros, quebra-cabecas, esportivos, educativos, entre outros.

Os que tém o propdsito de estimular a aprendizagem, podem ser
considerados jogos educativos, e segundo TAROUCO (2004), podem trazer grandes
desafios, situagoes ficticias que podem ajudar na aprendizagem dos alunos, porque
trabalha ndo s6 o conteudo de forma animada de aprender mas também a

persisténcia e foco na tarefa.

2.3. DESENVOLVIMENTO WEB

De acordo com BRITO (2016), o que hoje chamamos de internet derivou da
ARPANET, que significava Advanced Research Projects Agency Network, ou em
portugués Agéncia de Pesquisas de Projetos Avangados em Rede. Basicamente, a
internet consiste em varias redes de computadores interligadas, operando
independentemente, ou seja, o sistema é inteiramente distribuido de forma com que
nao necessite de um centro de controle manual para decidir como os pacotes sao

encaminhados.

Existem varios servicos que rodam sobre a Internet, entre eles o World Wide
Web ou “www”, responsavel pela transferéncia de paginas web por meio do
protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol), e essa transferéncia acontece apdés
um cliente acessar a URL (Uniform Resource Locator) e o servidor enviar a pagina
web como resposta (arquitetura cliente-servidor) (CAMPOS, 1995). As paginas web

sdo documentos escritos em HTML (Hypertext Markup Language).
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24. HTML

A definichko de HTML €& HyperText Markup Language, em portugués
Linguagem de Marcacado de Hipertexto. Ela foi fundada em 1989, quando o Tim
Berners-Lee, criador da linguagem, conseguiu realizar a primeira comunicagao entre
um cliente HTTP e um servidor. Apos esse feito ele introduziu ao mundo um novo
conceito de organizagdo chamado hipertexto, de acordo com FLATSCHART (2011),

0 modelo permite caminhar entre os documentos por meio de links.

A linguagem é responsavel pela criagdo de paginas web e a versédo utilizada
atualmente é a 5. Segundo o FLATSCHART (2011), HTML possibilita a criacdo de
paginas web com recursos como titulo, listas, tabelas, paragrafos, videos,
animacodes e videos, como também permite adicionar outras funcionalidades com a

juncao de linguagens como o JavaScript e PHP.

25. CSS

Para adicionar estilo as paginas escritas com HTML, se utiliza a linguagem
CSS (Cascading Style Sheets, em portugués Folhas de Estilo em Cascata), langcada
em 17 de dezembro de 1996. “CSS é uma plataforma aberta que ndo necessita de
qualquer software para se tirar partido, sendo somente necessario o browser”
(SERRA, 2011).

Com ela, é possivel ajustar o tamanho do texto, alinhamento dos elementos,
margem, espagamentos, cores, entre outros. Ela também permite a utilizagdo de
arquivos externos que ficam responsaveis por aplicar o mesmo estilo a diversas

paginas de uma so vez, sem necessitar ficar repetindo o cédigo.
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2.6. JAVASCRIPT

JavaScript, segundo LIMA (2006), foi criado em 1995 pela NETSCAPE para
criar interacbes com o cliente e, dessa forma, deixar o site mais dindmico. Ela, foi
utilizada pela primeira vez no navegador Netscape Navigator 2.0 mas também foi

atribuida logo em seguida ao Internet Explorer 3.0

Ela € uma linguagem de programacéo interpretada de alto nivel do lado do
cliente, mas também pode ser utilizada no lado do servidor através de ambientes de
execugao especificos, como o nodejs e a linguagem suporta estilos de programacéo

orientados a eventos, funcionais e imperativos (LIMA, 2006).

Ele também permite implementar itens complexos em paginas web, além de
trabalhar com eventos, como exibir um conteudo que é atualizado em um
determinado intervalo de tempo, executar algum trecho de cddigo quando detecta

um movimento de mouse ou mesmo o clique, entre outros.

2.7. FRAMEWORK BOOTSTRAP
O Bootstrap é um framework construido para agilizar o desenvolvimento de

paginas web por meio da reutilizagdo de estilos CSS e cddigos JavaScript. Ele

possibilita a criagdo de paginas responsivas para dispositivos de telas diferentes.

Segundo (COSTA, 2019), hoje em dia é extremamente importante sites
responsivos para que todos tenham facilidade em utiliza-los nos seus proprios
dispositivos, como celulares, tablets ou mesmo computadores. Muitos componentes
como o navbar, os botdes e até os formularios ja estdo prontos no Bootstrap e

apenas necessitam ser reutilizados no HTML por meio de classes CSS.
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2.8. PYTHON

Para adicionar dinamicidade e a possibilidade de armazenamento das
informacdes de um site, € necessario utilizar uma linguagem do lado do servidor.
Uma delas, chamada Python, é uma linguagem de programagao de alto nivel,
multiplataforma e portavel e seu lema é produtividade e legibilidade. Ela pode ser
usada tanto em projetos simples com prototipos rapidos, até em projetos robustos

que requeiram mais recursos de uma linguagem.

Para a criagdo de paginas web com Python, existe o framework Django, que é
uma jungao de cédigos prontos em Python e JavaScript, tendo como fungéo encurtar

o tempo de criagao de sites.

Framework € um conjunto de classes que incorpora um projeto
abstrato para solugbes de familias de problemas associados. Em outras
palavras framework € um projeto e uma implementagdo parcial de uma
aplicagdo para um dado dominio do problema. (ALVES; URQUIZA; DE
FRANCA ROLAND, 2016, p. 5).

2.9. BANCO DE DADOS

O SQLite € uma biblioteca que permite a implementacdo de um banco de
dados relacional e a utilizagdo de SQL (Structured Query Language, que em
portugués significa Linguagem de Consulta Estruturada). O Banco de dados é um

local onde sdo armazenadas informacgdes de forma organizada.

Conforme DATE (2004), os usuarios de um sistema que tenha um banco de
dados podem fazer operagdes como acrescentar, editar, apagar e buscar os dados,
0s quais podem ser denominados de persistentes, uma vez que possuem a

capacidade de se manterem até que haja um novo pedido.

2.10. GIT E GITHUB
O Git foi projetado e desenvolvido pelo Linus Torvards para o ajudar no

desenvolvimento do kernel linux. Geralmente os programadores o utilizam, pois além
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de ser em cédigo aberto, ele também é um sistema de controle de versdes e permite
que varias pessoas contribuam em um mesmo projeto, editando e criando novos
arquivos, sem a preocupacao de suas mudangas serem sobrescritas. Para
MOREIRA (2006), o Git € bom pela sua eficiéncia no gerenciamento dos arquivos

que utilizam o versionamento do sistema.

E possivel utilizar repositérios git nas nuvens através do Github, que funciona
como uma rede social possibilitando a socializagdo de varios programadores que
desejam trabalhar em projetos de mesmo interesse. De acordo com BARBOSA e DA

SILVA (2018), o Github é o maior e unico host com a fungao de repositorio para Git.
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3. METODOLOGIA

O estudo em questao € de natureza aplicada, pois de acordo com Gerhardt e
Silveira (2009), esse tipo de pesquisa tem como propdsito a resolugdo de
determinados problemas reais e interesses locais. Nesse caso, a problematica € a
falta de recursos digitais para reunir, administrar e divulgar os eventos institucionais

do IFRN e Jogos Educativos aos estudantes.

A principio, os objetivos da pesquisa caracterizou-a como exploratoria, porque
teve uma procura de informagbes adicionais sobre os assuntos investigados
(PRODANOQV; FREITAS, 2013). Foram verificadas fontes primarias de artigos
cientificos, na plataforma Google Académico, usando palavras chaves. “jogos”,

” 13 ”

“‘jogos educacionais”, “eventos”, “tipos de eventos”. Posteriormente foram analisados

e ajustados para o presente estudo.

Apos os estudos referenciais, o desenvolvimento do sistema foi iniciado. A
primeira etapa de ambos foi focada no layout utilizando as tecnologias HTML, CSS e
o framework Bootstrap. Em seguida os bancos de dados foram elaborados utilizando
SQLite, e por fim, os sistemas foram desenvolvidos utilizando a linguagem Python e

o framework Django.

No desenvolvimento dos projetos foi utilizado o Github para armazena-los,
fazer o controle das versdes e melhorar o trabalho em equipe. Desse modo, facilitou
a resolugdo de problemas imprevistos e a comunicagdo entre a equipe, ja que
Github permite a criacdo de foéruns de discussao além de proporcionar a

possibilidade de colocar instru¢cdes sobre os projetos.
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4. ANALISE DE DADOS
Um repositério web ou digital tem como finalidade guardar imagens,

videos ou qualquer outro tipo de informagao digital. Segundo ARELLANO (2004), os
repositérios de dados digitais sdo usados para garantir a perpetuidade dos
conteudos web. Neste trabalho foram desenvolvidos dois repositérios web, um para
preservar, gerenciar e disponibilizar jogos educacionais e o0 outro para eventos

institucionais do IFRN.

Para os dois projetos, foram utilizadas as tecnologias HTML, CSS3,
Javascript e o Python, além dos frameworks Django e Bootstrap e o banco de dados
SQLite. Elas foram escolhidas por permitir um desenvolvimento agil e maior

compatibilidade com os objetivos dos projetos.

4.1. Repositério de Eventos Institucionais

Com a intengdo de disponibilizar para a comunidade todos os eventos
institucionais do IFRN, um site no estilo conhecido como repositério web foi
desenvolvido. Nele sera possivel listar e buscar por eventos executados e que ainda

irdo acontecer na Instituicdo. A Figura 1 contém a pagina inicial do repositério.
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Figura 1: Pagina inicial do site de eventos - parte superior

INICIO EVENTOS MEU PERFIL ~

Eventos do IFRN

Todos os eventos do IFRN em apenas um lugar!

Fonte: dos proprios autores (2019).

A Figura 1 contém a parte superior da pagina inicial do site, ela é a
primeira pagina que abre quando se acessa o enderego do repositorio. As cores
preto e branco foram escolhidas para dar um alto contraste e passar a sensacao de
seriedade. Nesta pagina é possivel acessar 0 menu principal, que contém as opgdes
de Perfil se o usuario for um administrador, Autenticacdo e Cadastro (Figura 3) para
nao autenticados no sistema, administragdo, mudanca dos dados e opg¢éo de sair.
Ao descer a barra de rolagem, sera possivel visualizar a lista de eventos

cadastrados, conforme Figura 02.




18

Figura 2: Pagina Inicial do site de eventos - parte inferior

EVENTO EVENTO EVENTO

Evento sobre bootstrap, incluindo a Evento sobre bootstrap, incluindo a Evento sobre bootstrap, incluindo a
utilizagéo do react native utilizagéo do react native utilizagéo do react native

PARTICIPAR I PARTICIPAR I [ PARTICIPAR I

Fonte: dos préprios autores (2019)

A Figura 2 contém a parte inferior da pagina inicial, e nela esta a listagem
de todos os eventos cadastrados e uma barra de pesquisa com um filtro pelo local

(campus).
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Figura 3: Pagina de login e cadastro do site

INICIO EVENTOS +LOGIN

Entre Cadastre-se

E-mail: Primeiro nome:

Seu e-mail

Ultimo nome:

Senha:

Sua senha Endereco de email:

Mantenha-me conectado
Senha:

Entrar

Data nascimento:

dd/mm/aaaa

Celular:

Foto:

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Cadastrar

Fonte: dos préprios autores (2019)

A Figura 3 exibe a pagina de autenticagdo e cadastro, e nela um visitante
da pagina podera se cadastrar, posteriormente realizar autenticagédo e acessar a sua
pagina de perfil. A primeira funcionalidade que ele podera acessar em sua pagina é

editar o seu perfil, como demonstra a Figura 4.
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Figura 4: pagina de edi¢ao de perfil do usuario

INICIO EVENTOS MEU PERFIL ~

Jeffesson Gomes

Primeiro nome:

Jeffesson

Ultimo nome:

Gomes

Endereco de email:

admin01@gmail.com

Senha:

Data nascimento:

Fonte: dos préprios autores (2019)

A Figura 4 exemplifica a edigao do perfil de um usuario. O sistema permite
0 cadastro de dois tipos de usuarios: administrador e participante. O usuario
administrador tem permissao para gerenciar eventos (Figura 5) e informacdes gerais
do sistema. Ele é quem cadastra os eventos que irdo ser listados no site. O

participante podera se cadastrar para realizar inscricado nos eventos.
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Figura 5: pagina de administragdo dos eventos

INICIO MEUS EVENTOS MEU PERFIL ~

EVENTO EVENTO EVENTO

Evento sobre bootstrap, incluindo a Evento sobre bootstrap, incluindo a Evento sobre bootstrap, incluindo a
utilizag&o do react native utilizagé@o do react native utilizagéo do react native

EDITAR APAGAR EDITAR APAGAR EDITAR APAGAR

Fonte: dos préprios autores (2019)

A Figura 5 expbe uma das principais funcionalidades do site, a pagina de
gerenciamento de eventos. Nela, o usuario administrador podera a qualquer

momento cadastrar novos eventos, editar ou mesmo remover.

Ao acessar o cadastro, uma pagina com formulario sera exibida, conforme
Figura 6, e o administrador precisara preencher todas as informagdes para finalizar o
processo de registro. Esses dados sao importantes para duas operagdes no site: a
primeira quando o visitante estiver na pagina inicial e desejar visualizar mais
informagdes sobre um evento em especifico, ele devera clicar sobre a imagem e
uma nova pagina sera exibida com os dados cadastrados (Figura 7); a segunda
quando ele precisar realizar uma busca no sistema, sera feita de acordo com os

dados cadastrados, localizando com mais precisao o que deseja.
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Figura 6: pagina de envio de eventos

EVENTOS

Nome:

Breve descricao:

4
Destricao:
~
Cidade
_________ v
Bairro
......... v
Rua:
_________ v

nicio evento:

ddimmlaaas

Fim evento

dd/mmlzaas

nicio inscricao:

ddimmlaaas

Fim inscricac:

ddimmlaaaa

Foto:

Escolher arguivo | Menhum arguivo selecionado

Fonte: dos préprios autores (2019)

A Figura 6 apresenta a pagina de registro de evento, nela sdo inseridas
informagdes como nome, breve descri¢cao, descricdo, cidade, bairro, rua, datas de

inicio e término, datas do periodo de inscrigao e foto inicial.
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Figura 7: pagina individual para cada evento

EVENTOS #LOGIN

Faga login
Inicio do evento:
5 de Setembro de 2018

Fim do evento:
7 de Setembro de 2019

Vagas:
Evento Show mitadas
3 Inscritos:
Organizadores: User 5

Um evento com o objetivo de ciar lagos entre o particpantes ¢ insttulo, Serd proima e adeguado e

para todos os plblicos. Canguaretams, Distrito, Lotesmento

FOTOS

Fonte: dos préprios autores (2019)

A Figura 7 demonstra a pagina especifica para cada evento cadastrado,
contém as informagdes do evento requisitado pelo o usuario, e nela pode-se fazer a

inscricdo desde que o usuario esteja autenticado no site.

A elaboracdo do repositério permitira com que os servidores tenham a
facilidade de registrar e reunir os eventos institucionais, como também os
participantes tanto internos como externos da instituicdo poderao encontrar com uma

demasiada facilidade os eventos do seu interesse.

4.2. Repositorio de Jogos Educativos
Foi desenvolvido um repositorio web para poder comportar, administrar e
disponibilizar jogos educativos, dos quais poderdo auxiliar no ensino de alunos. A

Figura 8 contém a pagina inicial do repositorio.
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Figura 8: Pagina inicial do RepoGames.

i

REPOGAMES HOME LOGIN CADASTRA-SE

Pressione | F11 | para sair do modo tela cheia

= . Ex: Batalha Naval
Disciplinas

PORTUGUES REPOGAMES

MATEmATICA E um repositério destinado a guardar jogos educativos com o intuito de ajudar no aprendizado dos estudantes, esse projeto
sera focado em alunos do EJA (Educagéo para Jovens e Adultos). Todos poderéo baixar os jogos, dos quais foram enviados
Fisica por outras pessoas cadastrados no sistema. Se vocé tem ou conhece algum jogo, realize o cadastro clicando aqui e nos
enviel D Os jogos enviados poderéo ser feitos em java ou em outra linguagem com interface grafica, jogos indie (desde que
HISTORIA seja compactado) feito na Unity por exemplo ou até um bom jogo feito sem interface gréafica ;)
GEOGRAFIA
BIOLOGIA
Memoéria

quimica  |EEE
(ﬂ@mmv Um jogo que freinara seu cérebro. Esse jogo além de divertido sera bom para seu desenvolvimento

m intelectual, a memdria e a observac&o seréo essenciais

ExerCome

Esse game ird trazer uma simulag&o do gasto energético em fun¢éo das atividades e exercicios fisicos
realizados por uma pessoa comum

2

Fonte: dos préprios autores (2019)

A Figura 8 exibe a pagina inicial do RepoGames, nela séo listados os
jogos enviados pelos usuarios, uma barra de pesquisa para buscar jogos através de
palavras-chaves, filtros por disciplinas e um texto apresentando um pouco da
proposta do site. Além disso, na parte superior € possivel acessar o link para
cadastro e login. Apoés registrado no sistema o usuario podera realizar autenticagcéao

através da pagina de login (Figura 9).
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Figura 9: Pagina de login do RepoGames

/

REPOGAMES HOME LOGIN CADASTRA-SE

Pressione | F11 | para sair do modo tela cheia

ENTRAR

Usuario

User

Senha

Fonte: dos préprios autores (2019)

Apos realizar a autenticacdo, o usuario tera acesso ao seu perfil. Desta
forma, ele podera gerenciar os seus jogos que serao listados pelo site. A Figura 10

contém a pagina de cadastro de jogos.
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Figura 10: Pagina de submissao de jogos

Cadastrar jogo

Nome:

Seu nome

Descricao:

Materia:

AU L4

Assunto:
fecccoccty hd
Foto1:
| Esc olher a rqui\.ro. Menhum arquivo selecionado
Foto2:
._Esc olher arguivo . Nenhum arquivo selecionado
Foto3d:
-Escolh er arquivo . Nenhum arguivo selecionado
Arguive:

Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado

Enviar

Fonte: dos préprios autores (2019)

A Figura 10 contém o formulario de cadastro de jogo, contendo os campos de
titulo, descricdo, matéria, assunto especifico, trés fotos e o arquivo do jogo que

ficara disponivel para download.

Esses dados cadastrados serao exibidos quando um estudante clicar sobre
um determinado jogo na pagina inicial, sendo redirecionado para uma nova pagina,

conforme Figura 11.
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Figura 11: Pagina dos jogos

Memoria

o ) (-] (-] o (-] -]
Descrig&o .
Um jego que treinara seu cérebro. Esse jogo além de divertido serd bom para seu desenvolvimanto ! °

intelectual, a memdria e a observagdo serdo essenciais

TP

Autor  espetinho2

Assunto  fungdes

Tamanho 15079 bites

Lancamento 17 de Maio de 2019

Fonte: dos proprios autores (2019)

A Figura 11 exibe a pagina de detalhes do jogo escolhido, permitindo

visualizar as informagdes cadastradas, imagens, assim como baixar o jogo.

A criagcado do RepoGames permitira que educadores e desenvolvedores de
jogos educativos tenham a praticidade de armazenar e disponibilizar os jogos
enviados. Os alunos e interessados poderdo procurar e baixar facilmente o arquivo

desejado.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Os objetivos dos projetos foram completados, visto que tanto o Repositorio de
Eventos do IFRN quanto o RepoGames estdo desenvolvidos e prontos para serem

utilizados em ambiente real.

O projeto do site de Eventos do IFRN podera ser uma boa ferramenta para a
centralizagao dos eventos, administragao e divulgacao. Todavia, esse sistema nao
foi testado na pratica, dados ficticios foram usados para torna-lo valido. A
expectativa é que ele dé praticidade para o IFRN em relagdo a execugédo dos seus

eventos

Ja o site RepoGames podera ser uma opcgao digital para o auxilio na
educacao de alunos. Também nao foi utilizada em ambiente real. A expectativa é
que esse projeto possa ajudar na praticidade em encontrar jogos educativos para as

mais diversas disciplinas.

Como trabalhos futuros, pretende-se publicar os sites em servidores do IFRN
e valida-los em ambiente real. Além disso, adicionar mais funcionalidades ao
sistema de eventos, como a possibilidade do inscrito do evento poder ter sua prépria
pagina dedicada com suas inscrigdes, possibilidade de haver mais opg¢des de
inscricdes em atividades do evento, permitir uma maior interatividade através de
avaliagdes e comentarios, entre outros. Pretende-se também ampliar o repositério de
jogos, adicionando novos filtros de busca, sistema inteligente de indicagdo de jogos
para o perfil do jogador, além de um sistema de verificagdo de falhas e virus nos

jogos cadastrados.
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