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RESUMO

O projeto em questao se trata de um jogo de videogame (denominado ‘BananaBio’)
gue aborda como tematica a preservacédo do meio ambiente, no qual o protagonista é
um guardido do meio ambiente, que luta contra inimigos que procuram devastar a
natureza. A poluicdo ambiental é uma problemética recorrente nos dias atuais, que
tende a afetar ndo apenas a natureza, mas a sociedade como um todo e o futuro do
planeta. Segundo a Unido Nacional da Bioenergia (UDOP) o Brasil ocupa a quarta
colocagdo no ranking de nac¢Bes que mais emitem gases poluentes no mundo.
Considerando a problematica e o dado apresentado, o ‘BananaBio’ tem como objetivo
ser um jogo ludico, ou seja, que entretém o jogador, a0 mesmo tempo em que
conscientiza indiretamente as criangas e adolescentes que estdo jogando a
importancia de preservar 0 meio ambiente. Sob essa 6tica, o jogo pode ser
considerado um instrumento de passatempo e educacdo ambiental, onde as
mensagens transmitidas contribuirdo para a construgdo de uma sociedade ecoldgica
no futuro.

Palavras-chave: Poluicdo. Ambiental. Jogo. Educagao. Videogame.



ABSTRACT

The project in question is a video game called 'BananaBio,” which addresses
environmental preservation as theme. The protagonist is a guardian of the environment
who battles enemies seeking to devastate nature. Environmental pollution is a
significant issue today that affects not only nature but society as a whole and the future
of the planet. According to the National Union of Bioenergy (UDOP), Brazil ranks fourth
in the world in terms of nations emitting the most polluting gasses. Considering this
issue and the given data, '‘BananaBio’ aims to be an entertaining game that indirectly
raises awareness among children and teenagers about the importance of preserving
the environment. From this perspective, the game serves as both a pastime and an
environmental education tool, where the messages conveyed contribute to building an

ecologically conscious society for the future.

Keywords: Pollution. Environmental. Game. Education. Videogame.
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1 INTRODUCAO

O projeto “BananaBio” pretende, de maneira ladica, colocar em pauta, dentro do
jogo de videogame, a problematica da poluicdo ambiental no Brasil, um assunto que,
embora seja consideravelmente debatido, ainda se notam poucas préticas
sustentaveis em conjunto para combaté-lo. O problema em questéo, decorrente de
causas humanas, deve ser salientado principalmente aos jovens, considerando que
eles serdo os proximos adultos da geragado e, consequentemente, pagarao 0s pregos
das mudangas causadas pelo Homem no planeta. A nova geragéo deve evitar piorar
mais ainda a situacdo e buscar amenizar os impactos da poluicdo ambiental. Tendo
em vista tal situagdo, o jogo “BananaBio” é capaz de persuadir as criangas e
adolescentes, por meio de uma jogabilidade divertida e educativa, sobre a importancia

da preservacéo do meio ambiente e os riscos da poluicdo ambiental.
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2 PROPOSTA DE PROJETO
2.1 Problema

O projeto citado neste documento — jogo ‘BananaBio’ — almeja discutir
indiretamente a poluicdo ambiental no Brasil. A poluicdo ambiental € uma adversidade
contemporanea que impacta a vida de todos os seres vivos, e consequentemente,
acaba por afetar o futuro da sociedade e do planeta. Tal problema é decorrente de
causas humanas, onde dentre elas pode ser citado principalmente o desmatamento,
crescimento urbano, descarte incorreto de lixo e emisséo de poluentes. Segundo a
Uni@o Nacional da Bioenergia (UDOP) o Brasil ocupa a quarta colocagdo no ranking

de nag¢bes que mais emitem gases poluentes no mundo.

2.2 Solugéo

Diante do levantamento, o grupo considera como saida para a problematica
apresentada a criacdo de um jogo de videogame para computadores, em que O
protagonista é um defensor do meio ambiente que, ao longo do caminho, luta com
inimigos — representacdes de causas humanas, como fabricas, por exemplo — que
buscam degradar as florestas brasileiras. Ao longo do jogo, serd mostrado ao usuario
a importancia da preservacdo do meio ambiente. O jogo conta com uma interface
amigével e intuitiva, facilitando assim a acessibilidade para o publico interessado em
jogé-lo. Vale evidenciar que o produto em questéo nédo requer um processamento alto,

podendo rodar em qualquer maquina com facilidade.

Nos dias contemporaneos, é notavel que diversas empresas e grupos optam
por utilizar do meio tecnoldgico para passar uma mensagem ao publico-alvo. Perante
0 exposto, a utilizacdo de um jogo de videogame para abordar a tematica ‘meio-
ambiente’ e conscientizar o publico-alvo — que, nesse caso, sdo 0s jovens — € uma
ideia que o grupo considera valida, considerando o alto poder de persuasédo que as

midias digitais abrangem nos tempos atuais.
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Objetivos
2.3.1 Objetivo Geral

O principal objetivo do projeto é proporcionar uma experiéncia divertida e

envolvente aos jogadores, ao mesmo tempo que é abordado sobre questdes

ambientais importantes, levando indiretamente o jogador a refletir sobre a tematica.

2.3.2 Objetivos Especificos

Criar desafios e obstaculos no jogo que ndo apenas entretenham os jogadores,
mas também os inspirem a pensar sobre os problemas ambientais e incentivem
a busca por solugdes sustentaveis.

Transmitir mensagens sobre a tematica de meio ambiente, abordando
reciclagem, conservacéo da natureza e protecao ambiental organicamente no
jogo e na narrativa para que os jogadores internalizem esses conceitos
naturalmente.

Desenvolver uma histéria emocionante que mantenha os jogadores
interessados e os motive a seguir em frente para descobrir o destino do
personagem protagonista e sua casa.

Criar uma comunidade em torno do jogo onde os jogadores possam discutir
questdes ambientais, compartilhar dicas de sustentabilidade e participar de
iniciativas de conservac¢do no mundo real.

Monetizar o jogo digital por meio do uso de andncios durante a jogatina.
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3 METODOLOGIA
3.1 Propésito

O proposito desta pesquisa € desenvolver um jogo educativo que aconteca
em cenarios com temética sobre o meio ambiente e permita aos jogadores
entenderem e gerenciarem recursos naturais de maneira sustentavel. O jogo busca
promover a conscientizacdo sobre questdes ambientais e incentivar
comportamentos responsaveis. A pesquisa sera exploratéria e descritiva,
buscando compreender as atitudes dos jogadores em relacdo ao meio ambiente e

descrever como um jogo influenciam essas atitudes.

3.2 Abordagem

A abordagem metodoldgica serd mista, combinando andlise quantitativa de
dados, como estatisticas de uso do jogo e resultados de questionéarios, e com
andlise qualitativa com o feedback dos usuarios em relagdo as propostas de
conscientizacdo apresentadas no jogo. Isso permitrd uma compreensao
abrangente dos efeitos do jogo no conhecimento e comportamento dos jogadores

em relacéo ao meio ambiente.

3.3 Técnicas e Procedimentos

As técnicas de coleta de dados incluiram questionarios para coletar dados
guantitativos sobre a frequéncia e jogabilidade de jogo e das qualitativas sobre

como a informagé&o sobre meio ambiente afeta os jogadores.

3.4 Metodologia de Trabalho da Equipe

A metodologia escolhida para o trabalho em equipe sera o SCRUM.E uma
estrutura de gestao agil de projetos que ajuda equipes a estruturar e gerenciar o
trabalho por meio do conjunto de valores, principios e praticas, uma abordagem agil
que facilita a colaboracdo e a entrega continua de valor. No contexto do

desenvolvimento do jogo, o SCRUM sera aplicado da seguinte maneira. Essa
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metodologia e a aplicacdo do SCRUM permitirdo que desenvolvermos o jogo de
forma eficiente, adaptando-se as mudancgas e garantindo que o produto atenda as
necessidades dos usuérios e aos objetivos educacionais relacionados ao meio

ambiente.

3.1 Cronogramas de Entrega

No cronograma abaixo estd presente as tarefas que serdo executadas pelos
membros da equipe e suas func¢des que estdo presentes no cronograma e descritas
abaixo.

Tabela 1 - Cronograma de entrega

Fonte - Autores, 2024
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Segue abaixo um fluxograma de desenvolvimento do TCC

Fluxograma 1 — Fluxograma Parte 1

e
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Fonte - Autores, 2024
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Fluxograma 2 — Fluxograma Parte 2

Fonte - Autores, 2024
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3.2 Divisao de papéis

Abaixo estdo 0os nomes dos integrantes do grupo com suas devidas fun¢des no

projeto.

e Nicolas Amorim: Funcéo de lideranga e Scrum Master;

e Arthur Almeida: Responsabilidade da monografia;

e Renato Lourenco: Responsabilidade de pesquisa e monografia;

e Lucas Oliveira: Funcéo de Back-end do software;

e Thais Oliveira: Funcéo de testagem do software e Product Owner;

e Vitor Tozeti: Funcdo de Designer do software.

3.3 CargaHoraria

Com base nos cronogramas e no fluxograma apresentados, o desenvolvimento
do projeto ‘BananaBio’ estende-se a 300 horas de trabalho efetivo, considerando
design, programacédo, monografia, testes de qualidade e apresentacéo final no dia da
Banca.
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4 INICIALIZAGAO

A criac@o da DevFruit Group se deu por meio do desenvolvimento do projeto

inicial ‘BananaBio’, o primeiro jogo de vidleogame da empresa.

4.1 DevFruit Group

A ‘DevFruit Group’ € uma empresa dirigida por um grupo de desenvolvedores
de jogos. O tipo de jogo no qual a empresa trabalha sdo os jogos Indie, conhecidos
por serem produtos desenvolvidos por uma ou mais pessoas sem auxilio financeiro

de terceiros.

4.1.1 Ramo de Atividade

O ramo de atividade escolhido foi o ‘Comercial’, considerando que o negécio
principal da empresa é vender um software para computador. A escolha de
comercializar o software para computadores, em vez de dispositivos mdveis, justifica-
se pela necessidade de atender as demandas especificas do setor comercial em foco.
Softwares desenvolvidos para computadores oferecem maior capacidade de
processamento, armazenamento e integragdo com outros sistemas. Dessa forma, a
decisdo estratégica de focar em computadores visa também atrair o publico alvo
adequado, proporcionando interfaces mais complexas, facilitando a execucdo de

tarefas detalhadas.

4.1.2 Razéo Social
O nome da empresa, responsavel pela identidade da corporagéo, é o “Estudio
Paulista de Jogos Indie Ltda”, em sigla “EPJI”. O nome foi criado juntando a localidade

e a especialidade da empresa (sendo ‘Paulista’ e ‘Jogos Indie’).
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4.1.3 Nome-Fantasia

O nome-fantasia é utilizado para divulgacédo da empresa e de seus produtos. O
nome fantasia do Estudio Paulista de Jogos Indie Ltda é "DevFruit Group”. O nome
veio com a proposta de homenagear o jogo digital principal da empresa, “BananaBio”,

sendo assim ligado indiretamente & temética dele, que é natureza e meio ambiente.

4.2 |ldentidade Visual

A identidade visual de uma empresa é o conjunto dos aspectos graficos da
marca, e consta com a paleta de cores, fonte das letras e logotipo. A estética da
empresa “DevFruit Group” foi pensada com o objetivo de ser algo sofisticado e
pacifico, buscando abordar a identidade organizacional da empresa dentro das cores

e seus significados.

4.2.1 Logotipo da Empresa

O logo da empresa foi criado pensando em utilizar o elemento marcante do
Nome Fantasia: “Fruit”. A escolha da uva como objeto marcante no logotipo foi
pensada considerando que o significado da fruta simboliza prosperidade e
longevidade, dois fatores que sédo essenciais para o crescimento da empresa. A fonte

utilizada foi a ‘Fredoka’, por ser uma fonte chamativa e moderna.

Figura 1 e Figura 2 - Logotipo da Empresa 1 e 2

*BevFruit DevEnuit
G@p Group]

Fonte: Autores, 2024
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4.2.2 Logotipo do Produto (BananaBio)

O logotipo do jogo foi pensado em algo minimalista e simples que combine com
as cores trabalhadas no jogo, seu contexto e a arte usada na interface. O desenho da
banana e a fonte em formato de 8-bit representam a interface do jogo, que foi
trabalhada em cima desse aspecto.

Figura 3 e Figura 4 - Logotipo do Produto 1 e 2

Fonte: Autores, 2024

4.2.3 Paleta de Cores

A paleta de cores é responsavel por reforgar a identidade, intencgdes, valores e
ideias de uma empresa, sendo indispensavel para a construcao da identidade visual
corporativa. A paleta escolhida para a DevFruit Group é caracterizada como uma
paleta monocromética, na qual a cor que predomina € o roxo, porém em diferentes
tonalidades. A cor roxa simboliza a calma, respeito e sabedoria, abordando assim

aspectos citados nos Valores da empresa.

e Paleta de Cores da Logotipo da Empresa

Figura 5 - Paleta de Cores da Empresa

#D292F6 HEDAAFF

Fonte — paletadecores.com, 2024
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e Paletade Cores da Logotipo do Jogo

Figura 6 - Paleta de Cores Logotipo do Produto

FBCA3A 97BCD8 040305

Fonte — coolors.co, 2024

e Paletade Cores do Jogo

Figura 7 - Paleta de Cores do Produto

41DCTF 97BCDE 000F08 F8D925

Fonte — coolors.co, 2024

4.2.4 Missao, Visao e Valores

Este tépico aborda sobre a identidade organizacional e estrutura da DevFruit
Group, mostrando os principios e objetivos dela. A seguir estdo a Missao, Visao e
Valores da empresa em questéo:

e Missdo: “Ressaltar a importancia da preservacdo do meio ambiente
por meio de um jogo digital educativo.”

e Visdo: “Ter seus produtos amplamente comercializados, tanto para
entretenimento quanto para meios educativos. Ser uma empresa
reconhecida nacionalmente.”

e Valores: “Respeito mutuo entre os desenvolvedores. Parcerias de
qualidade e confianga. Aplicativos seguros e confiaveis para o

publico. O feedback do usuario é sempre relevante para nos.”
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4.2 Pesquisa de Campo

Como instrumento de pesquisa de campo, o grupo utilizou de perguntas por um
guestionario no qual as respostas ajudaram na validacdo e no desenvolvimento do
conceito inicial do projeto. O questionario contou com 7 perguntas, sendo 6 delas
objetivas e 1 dissertativa. Ao todo, 78 pessoas responderam o formulario, nimero que
contribui para o grupo fazer uma analise precisa dos resultados e chegar a ideia final.

4.2.1 Questionario

A primeira questéo abordou sobre a opinido geral do publico sobre a validacédo
da ideia do nosso jogo, mostrando uma sinopse do contexto que o ‘BananaBio’
apresentara ao longo da jogatina, além de citar os desafios que percorrerdo todas as

fases do videogame.

1. Vocé Jogaria um Jogo Sobre Preservacdo Ambiental?

Imagine a floresta amazénica devastado pela poluicdo, onde o protagonista ¢ um macaco. O protagonista
se vé obrigado a abandonar seu lar ancestral apds a destruicdel do seu habitat pelas méos da empresa.
Guiado pela firia e pela busca por justica, embarca em uma jornada contra aqueles que devastaram sua
casa.

Em meio a plataformas desafiadoras, puzzles intrigantes e combates emocionantes, vocé desvendaré a
histéria do mesmo através de flashbacks. Fragmentos do passado revelardo a vida pacifica que ele levava
em seu habitat natural.

Mais Detalhes i Insights

@ Sim 59
@ Tolvez 17
@ nio 2

Fonte — Autores, 2024

A segunda questéo deu liberdade aos usuérios para opinarem sobre mecénicas
gue poderiam ser adicionadas ao jogo, abrindo os horizontes para ideias 6timas que

0 grupo ainda ndo havia pensado.



2. Cite uma ou mais mecanicas da qual vocé acharia interessante que fosse integrada ao jogo

Mais Detalhes {F Insights
Respostas Mais Recentes
5 2 “Barra de temperatura "
Respostas "Aliados jogdveis como: arara azul, onga pintada e capivara.”

7 respondentes (13%) responderam macaco para esta pergunta.

t final .
algo ratres Poderes e interessante locomocdo
itens game .
arvores mecanica macaCO SIStema poderes
interacdo balancar floresta ajuda habilidades

outros animais movimentacdo

Fonte — Autores, 2024

Nessa pergunta buscamos a validacdo dos usuédrios para a ideia do

‘BananaBio’ ser um jogo de mapa aberto.

3. Pretendemos confeccionar um mapa aberto, onde o usuario iria andar para cantos de forma livre, e que
esteja conectade como um formigueiro, vocé como usuario acharia interessante?

Ivais Detalhes {J¢ Insights

® sn 69
@ Talvez 3
® Nz 0
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Fonte — Autores, 2024

As perguntas abaixo estdo buscando a opinido do publico sobre a

incrementacdo de mais algumas funcionalidades e mecénicas no sistema do

jogo.
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4. Outra funcionalidade que pretendemos colocar em nosso jogo seria um sistema evolutivo de itens, Exemplo
"Vocé pelo meio do mapa conseguiria novos itens que te forneceram um aumento de atributos e
habilidades”. Vocé gostou dessa funcionalidade?

Mais Detalhes

® sim T
@ Talve: [
@ nNio 1

Fonte — Autores, 2024

6. Outra mecéanica que gostariamos de adicionar € a conexdo inteligente do mapa, tendo meio que "Save
points” ande vocé conseguiria viajar rapidamente até aquela determinada parte do mapa gue ja foi

explorada. Oque acharam dessa mecanica, gostaram?

IMais Detalhes 4 Insights

® sim 69
. Talvez 7
@ nio 2

Fonte — Autores, 2024

Por fim, a Gltima questao pergunta ao publico se eles gostariam de jogar o jogo

e se a proposta os agradou.

7. Com tudo vocés gostaram da proposta do jogo e jogariam o jogo?

Mais Detalhes {J Insights

® sim 58
® Talvez 10
® nNio 0

Fonte — Autores, 2024
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4.2.2 Andlise dos Resultados

Com base nos resultados apresentados no questionario, pode-se concluir que
a ideia, as funcionalidades e as mecanicas do jogo foram bem aceitas pelo publico.
Mais de 75% das respostas em cada uma das perguntas objetivas foram na alternativa
'Sim'. Na pergunta dissertativa, as palavras mais citadas foram ‘macaco’, ‘mecénica’
e ‘sistema’, 3 conceitos que estao confirmados pelo grupo e aparecem em peso no
projeto. Vale ressaltar que as ideias de funcionalidades e mecénicas mencionadas

no questionario podem ou nao ser implementadas no desenvolvimento do projeto final.
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5 DESENVOLVIMENTO

Nesta secdo, é apresentada a metodologia pratica de uma forma acessivel e clara
para o leitor. Neste tépico, séo abordados o levantamento de requisitos, os diagramas

e as telas do projeto.
5.1 Levantamento de Requisitos

Abaixo é apresentado o levantamento dos requisitos (funcionais e ndo

funcionais) essenciais para a construgdo do software.

Requisitos Funcionais

Requisitos Funcionais

ID Descrigao

RFO01 O sistema deve conter um Banco de
Dados Funcional para controle de
contas de usuario

RF02 O sistema deve oferecer ferramentas
para acesso ao banco de dados e ao
jogo

RF03 O sistema deve conter uma
movimentag&o béasica em sua
jogabilidade

RF04 O sistema deve conter um overlay de
suporte, para indicar como jogar e
objetivo

RF05 O sistema deve conter um sistema
de gravidade

RF06 O sistema deve conter um Sistema
de itens

RF07 O sistema deve conter um Sistema
de Niveis de Armas e itens

RF08 O sistema deve conter um Sistema
de combate entre Personagem e
Inimigos

RF09 O sistema deve conter NPC'’s
Inimigos dentro do jogo

RF10 O sistema deve conter um Tutorial
para ensinar o basico do jogo para o
usuario

RF11 O sistema deve conter um Status
base




RF12

O sistema deve conter NPC’s ndo
hostis dentro do jogo para
interagirem com o usuario

RF13

O sistema deve conter um inventario
dentro do jogo para o jogador poder
armazenar itens

RF14

O sistema deve conter como idioma
padrdo em toda sua interface o
portugués do Brasil (PT-BR)

Requisitos Ndo Funcionais

Requisitos Nao Funcionais

ID

Descrigao

RNF01

O sistema deve apresentar aspectos
da identidade visual do jogo em suas
telas de Login/Cadastro e cenarios
in-game

RNF02

O sistema deve oferecer opgdes
(alteragéo do volume do jogo e
alterar modo de tela (tela cheia ou
janela))

RNF03

O sistema deve conter no cenario um
fundo ‘parallax’ avangado (fundo
interativo, de acordo com a
movimentacao do personagem)

RNF04

O sistema deve apresentar Variacao
de Ataques do Inimigo

RNF05

O sistema deve ter animacdes de
cenario, personagem e NPC'’s

RNF06

O sistema deve oferecer checkpoints
entre 0s niveis para 0 usuario nao
perder seu progresso

RNF07

O sistema deve apresentar legendas
€ pop-ups para guiar o jogador com
as informacdes obtidas enquanto
joga

RNFO08

O sistema deve oferecer Cutscene
depois do tutorial para o jogador se
aprofundar na histéria do jogo

Regras de Negocio

Sao chamadas

29

‘regras de negocio’ as diretrizes e comportamentos

estabelecidos dentro de uma empresa para facilitar operagfes, processos e tomadas

de decises em determinadas situagdes, guiando de forma clara os objetivos da

organizagéo por um trajeto especifico de acordo com suas necessidades.
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Uma regra, por definicdo, deve ser sucinta, direta e compreensivel, lidando
apenas com um aspecto ou atividade do negécio e definindo procedimentos para cada
um destes aspectos ou atividades (AMOASEI, 2023).

Abaixo estdo apresentadas em topicos as principais regras de negocio da
DevFruit Group em relagdo ao produto do projeto BananaBio:

e O usuério poderé finalizar o cadastro ou o login apenas se todos os
campos de texto presentes na tela estiverem preenchidos corretamente
com as informacdes necessarias para a validagdo do acesso a conta do
jogo.

e O jogo apresentara anuncios ndo invasivos, exibidos apenas em
momentos estratégicos. A monetizagdo por meio destas propagandas
sera feita exclusivamente dentro das diretrizes de plataformas digitais.

e O idioma padrdo do ‘BananaBio’ sera Portugués do Brasil (PT-BR).
Configuragbes de acessibilidade como ajuste de volume estardo
disponiveis nas op¢des do software.

5.2 Diagramagao

Diagramas sao representacgdes graficas comumente utilizadas para apresentar
esquemas das estruturas de um projeto, facilitando a compreenséo e a analise de

conceitos complexos.



Diagrama de Casos de Uso

Fonte — Autores, 2024
Diagrama de Classe

Usuario

Player

+ Nome:string = defaultValue

# Email:string

i + positionX:float
- Senha:string jonxt
+ Idade: int posiotionY:float

+ DataDeNascimento: DateTime
+ Andar(posiotionX):float

+ RealizarLogin(string email, strin senha):bool - ';Pz:ggggggm"m’
- operation2(params) P
- operation3()

Fonte — Autores, 2024
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Diagrama de Objetos

BananaBio

tipo: plataforma. |
plataforma: pe

ane: 64-bt |
T J
) . ] v ¥ - v
Personagem Inimigos Chefédo Itens NPC
Protagonista vida: 50-200 nome: indefd dano: 15-20 dana: 0
" ataque: 10-20 vida: 300 tipo: magic-melee habilidade: indefinida
rome: Nacaco Jorge et s — S
ataque: 30 - 4 habilidade: magc-meiee
habilidade: magic-melee -
. 1 l
v v
Tatu Aranha Indefinido Voador
nome: Tatu [ nome: indefl. nome: indef2
vida: 50 vida: 150 vioa
ataque: 10 ataque: 20 alague: 10
habidade: mekee habidade: melee melee

Fonte — Autores, 2024
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Diagrama de Atividades
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1

v
Reaiza o Nivel
1

v
Crédios do
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v

Volta a0 Menu
Poncipal

AJ

Fonte — Autores, 2024

5.3 Projeto Web

O BananaBio possui um site de divulgacdo do produto. Nele, se encontram
informacgdes sobre o videogame e sobre a empresa, além de ser possivel instalar o
aplicativo pelo préprio website por meio de um botédo de uma das sessdes da pagina.
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5.3.1 Propésito

O principal objetivo do desenvolvimento de um website para o projeto
BananaBio é divulgar o jogo e a marca de forma eficiente, de maneira que as
informagbes sobre o produto sejam disponibilizadas para o usuario que acessar a

pagina.

5.3.2 Telas

Abaixo estéo as telas do website em seu formato de protétipo final, com todas

as funcionalidades e informacdes ja inseridas.

5.4  Projeto Desktop

O projeto BananaBio é totalmente voltado para o desenvolvimento de um
sistema de aplicacdo de videogame. Sendo assim, os programas e linguagens
utiizadas nao necessitaram de APlI's ou extensdes para auxiliar no seu

desenvolvimento.

5.4.1 Propésito

O objetivo do projeto é possuir um sistema simplificado e otimizado, para ser
capaz de rodar em uma grande variedade de computadores. Abaixo estdo 0s
requisitos minimos para rodar o BananaBio em um sistema operacional:

o Intel Celeron N3350;
e 4GB RAM;
e 3 GB de espaco disponivel em HD.

5.4.2 SolucgbBes de Software

A equipe utilizou, para o desenvolvimento do projeto BananaBio, diversos
softwares, envolvendo programas para programacdo do jogo e design de ‘sprites’

(imagens de animacéo do cenario e dos personagens).
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5.4.2.1 Visual Studio Code

O VS Code é uma interface para edicdo de cddigo aberto, desenvolvido pela
Microsoft e lancado em 29 de abril de 2015. O programa oferece suporte para todas
as linguagens de programacédo conhecidas e utilizadas por todo o mundo, além de
contar com diversos plug-ins e extensdes para otimizar o desenvolvimento das
aplicacbes. O codigo-fonte “BananaBio” foi projetado no Visual Studio Code,
utilizando-se a linguagem C# para desenvolver o prototipo.

5.4.2.2 Unity

O Unity é uma ferramenta centralizada e especializada para desenvolvimento
de jogos eletrbnicos para diversas plataformas (PC, Console, Mobile, VR e AR).
Langcado em 8 de junho de 2005 pela empresa Unity Technologies, seu sistema de
facil entendimento e simplificado permite com que programadores iniciantes consigam
desenvolver jogos sem dificuldade. Muitos jogos famosos j& foram desenvolvidos por
meio desta plataforma, como Cuphead, Among Us, Fall Guys Ultimate Knockout, entre
outros. O BananaBio foi programado pelo VS Code e teve seu cadigo-fonte exportado

para o Unity para poder ser mais bem desenvolvido pela ferramenta.

5.4.2.3 Asesprite

O Asesprite € um editor de imagens focado no design de desenho e animagao
de Pixel Art, permitindo criar animagbes e sprites ‘pixeladas’ para videogames, por
exemplo. Lancada em 6 junho de 2014, essa ferramenta € utilizada desde a selegéo
da paleta de cores ideais até a criagdo de fundos detalhados. Este programa € um
dos pilares do desenvolvimento visual do BananaBio pelo fato do jogo ser totalmente
em arte 2D Pixel Art.

5.4.3 Linguagens de programacdo utilizadas

5.4.3.1 C#

O C# é uma linguagem de programacéo desenvolvida pela Microsoft em julho
de 2000, conhecida por ser uma linguagem simples, robusta, e orientada a objetos,
caracterizada com uma tipagem estatica, dinamica, forte e segura. A ‘hashtag’ apés o

‘C’ no nome indica 4 “+”, insinuando a linguagem como uma continuagdo do C++. E a
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principal linguagem utilizada no projeto e a mais adequada para o desenvolvimento

do jogo pela sua tipagem facil e intuitiva.

5.4.4 Telas

Figura 12 - Tela Inicial do Menu

BANANARBIO

Loovo oeo

Y [

T orgoes
AP

-

DevEruit:

Groupl®

Fonte - Autoral, 2024
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Figura 13 - Tela de Login

Fonte - Autoral, 2024

Figura 14 - Tela de Cadastro

Fonte - Autoral, 2024
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Figura 15 - Nivel Inicial

Fonte - Autoral, 2024

Figura 16 - Nivel Inicial (Print 2)

Fonte - Autoral, 2024
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Figura 17 - Fase Inicial (Print 3)

e

o

Fonte - Autoral, 2024

Figura 18 - Fase Inicial (Print 3)

01 me chamo senhora Lontral

Fonte - Autoral, 2024
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Figura 19 - Menu de Opc¢des (Volume do Jogo)

Fonte - Autoral, 2024

5.4.5 Paleta de cores

A paleta de cores reflete a tematica do meio ambiente usando amarelo, verde,
azul e marrom. Cada cor pode representar um elemento diferente da natureza e juntos

podem criar uma combinag&o harmoniosa e significativa.

5.4.5.1 Amarelo
e Significado: O amarelo representa o sol e a luz, essenciais para o crescimento
das plantas e a vida no planeta. E uma cor que transmite calor e energia.
e Uso: Utilizado no menu, e para detalhes que destacam a energia e a vitalidade

da natureza. E foi usado em elementos como destaques.

5.4.5.2 Verde
e Significado: O verde é a cor predominante nas plantas e florestas,
simbolizando crescimento, renovacdo e equilibrio. E a cor central em temas
ambientais.
e Uso: O verde representa a vegetacdo e a sustentabilidade. Foi usado em

grandes areas e como cor de fundo do menu inicial.
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5.4.5.3 Azul
e Significado: O azul representa a 4gua e o0 céu, que Sa0 cruciais para a vida e
a saude do planeta. Transmite tranquilidade e frescor.

e Uso: Usado no fundo e como uma cor secundaria.

5.4.5.4 Marrom
e Significado: O marrom simboliza a terra e o solo, que fornecem suporte e
nutrientes para as plantas e a vida. Representa estabilidade e a base da vida.
e Uso: Utilizado na cor dos personagens e elementos que representam o solo e

aterra.

DefinicBes gerais
¢ Tipo de Jogo: Plataforma, RPG, Aventura;
o Niveis: 2 Niveis;
e Inimigos: 4 tipos de inimigos: 3 terrestres e 1 voador;

e Publico-Alvo: Jovens de 16 a 25 anos;

5.4.6 Funcionalidades das Telas

5.4.6.1 Menu Inicial (Figura 12)
Botdes clicaveis, sendo eles:
e Novo Jogo: Opgédo para comecgar uma nova partida ou continuar de um ponto
salvo.
e Carregar Jogo: Permite ao jogador carregar um jogo salvo anteriormente.
e Opcbes: Oferece informacdes sobre como jogar, regras, e controles do jogo, e
acessibilidade.
e Créditos: Exibe os nomes dos desenvolvedores e outros colaboradores do
jogo.

e Sair: Opcéo para fechar o jogo e sair do login.

5.4.6.2 Tela de Login (Figura 13)
Duas caixas de texto, sendo elas:

e E-mail: O usuario preenchera a caixa de texto com seu e-mail.
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e Senha: O usuario preenchera a caixa de texto com sua senha.
Dois botdes clicaveis, sendo eles:
e Login: Analisa os dados preenchidos e efetua o login do usuéario apds ser
clicado.
e Ir para o Cadastro: Permite ao usuario ir para a Tela de Cadastro (Imagem 4),

caso o mesmo ainda ndo tenha uma conta registrada no BananaBio.

5.4.6.3 Tela de Cadastro (Figura 14)
Assim como a tela de Login (Imagem 5), possui duas caixas de texto, sendo elas:
e E-mail: O usuario preenchera a caixa de texto com seu e-mail.
e Senha: O usuario preenchera a caixa de texto com sua senha.
Assim como a tela de Login (Imagem 5), possui dois bot8es clicaveis, sendo eles:
e Cadastro: Analisa os dados preenchidos e efetua o cadastro do usuario apds
ser clicado.
e Ir para o Login: Permite ao usuério ir para a Tela de Login (Imagem 5), caso

ele ja possua uma conta registrada no BananaBio.
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6 TERMOS E CONDICOES DE USO

Os termos e condi¢6es de uso a seguir estabelecem as diretrizes e regras para
a utilizacdo do aplicativo BananaBio, desenvolvido pela empresa DevFruit Group
(Estudio Paulista de Jogos Indie Ltda.). Ao instalar o software, o usuario se
compromete e aceita 0s termos e condi¢cdes impostos a ele enquanto utiliza dos

servigos do programa.

e O BananaBio é fornecido exclusivamente para fins de
entretenimento e educagdo ambiental. O uso comercial
ou qualquer alteragdo do software é proibido sem
permissao expressa da DevFruit Group.

e O usuario pode ser solicitado a criar uma conta para
acessar funcionalidades especificas. E de
responsabilidade propria garantir a seguranca das
informacdes de login.

e Todo o conteldo, incluindo o documento do projeto,
codigos e software, pertence a DevFruit Group e EPJI
Ltda. e esta protegido por leis de direitos autorais pelo
Centro Paula Souza. A pratica de pirataria é crime,
previsto no Artigo 184 do Cddigo Penal, com pena de até
4 anos de prisdo, sujeito a multas.

e A DevFruit Group pode realizar atualizagdes ou modificar
0 jogo a qualguer momento, sem aviso prévio.

e O uso inadequado ou violagdo dos termos citados acima
pode resultar na suspenséo ou encerramento do acesso
do usuario ao jogo.

e A DevFruit Group tem acesso a todo o banco de dados,
incluindo dados e informacgGes de login dos usuarios. No
entanto, a mesma est4d proibida de compartilhar
quaisquer dados pessoais. Segundo o Artigo 155 do
Cédigo Penal, divulgar a alguém, sem justa causa,
contetdo de documento particular ou de correspondéncia

confidencial, de que é destinatario ou detentor, e cuja



divulgagdo possa produzir dano a outrem. A violag&o
deste artigo resulta em pena de 1 a 6 meses de priséo,
sujeito a multas.

Os termos e condi¢bes de uso podem ser modificados e
alterados sem aviso prévio. Caso ocorra, € enviado um
aviso nos canais de comunicagdo para 0s Usuarios, assim
como no site oficial do BananaBio:
https://arthuro08.github.io/Site-BananaBio/ .

O EPJI Ltda. disponibiliza um canal de comunicagéo para
sanar dividas e reclamagdes perante a seus produtos.
Para entrar em contato com a equipe desenvolvedora,
acesse devfruit.group@gmail.com. Mensagens estao
sujeitas a até 7 dias Uteis para serem respondidas, tendo
a estimativa diminuida de acordo com a demanda e

disponibilidade da empresa.
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7 RELATORIO DE PROTOCOLOS DE SEGURANGA

O relatério de protocolos de seguranca de um projeto permite com que a equipe

desenvolvedora possa identificar e corrigir lacunas e falhas de seguranca de forma

assertiva e eficaz.

7.1

Politica de Seguranca - EPJI Secure System

7.1.1 0 que é aLGPD?

A Lei Geral de Prote¢ao de Dados Pessoais (LGPD) é uma legislacéo brasileira

gue regulamenta o tratamento de dados pessoais. Foi sancionada em 14 de agosto

de 2018 e entrou em vigor em 18 de setembro de 2020. A LGPD é inspirada no

Regulamento Geral sobre a Protecdo de Dados da Unido Europeia (GDPR), com o

objetivo de proteger a privacidade e os direitos dos individuos em relagdo aos seus

dados pessoais.

7.1.2 Para que serve a LGPD?

A LGPD tem como principais objetivos:

Protecdo de Dados Pessoais: Garantir que os dados pessoais dos
cidadaos sejam protegidos contra o uso inadequado e garantir que 0s
titulares tenham controle sobre suas informagdes.

Transparéncia: Assegurar que as empresas e organiza¢des sejam
transparentes quanto ao uso dos dados pessoais, informando claramente
quais dados sdo coletados, para que sdo usados, e com quem S&o
compartilhados.

Seguranca: Estabelecer medidas de seguranca para proteger os dados
pessoais contra acesso ndo autorizado, vazamentos e outras formas de
violacéo.

Direitos dos Titulares: Conferir aos titulares dos dados (individuos cujos
dados sado tratados) direitos como acesso, correcdo, exclusdo e

portabilidade dos dados pessoais.
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« Responsabilizacdo e Penalidades: Estabelecer responsabilidades para
as organizacdes que tratam dados pessoais e prever penalidades para o

ndo cumprimento das regras.
7.1.3 Como aplicar a LGPD?

Para aplicar a LGPD, é importante seguir os seguintes passos:

« Mapeamento de Dados: Identifique e classifique todos os dados pessoais
que sua organizacao coleta, armazena e processa.

« Adequacado dos Processos: Revise e ajuste 0s processos internos para
garantir que estdo em conformidade com a LGPD. Isso inclui obter
consentimento dos titulares, garantir que os dados sejam tratados de forma

adequada e implementar medidas de seguranca.

« Politica de Privacidade: Desenvolva ou atualize a politica de privacidade
da organizagdo, garantindo que ela seja clara e transparente sobre como

os dados séo coletados, usados e protegidos.

« Treinamento e Conscientizagdo: Treine os funcionarios sobre a
importancia da protecdo de dados e sobre como cumprir as regras da LGPD

em suas atividades diarias.

e« Responsavel pelo Tratamento de Dados: Nomeie um encarregado de
protecdo de dados (DPO) ou responséavel pelo tratamento de dados
pessoais, que sera o ponto de contato para questdes relacionadas a

privacidade e protecdo de dados.

e Implementacdo de Medidas de Seguranca: Adote medidas técnicas e
organizacionais para proteger os dados pessoais contra vazamentos,

acessos ndo autorizados e outras ameacas.

e« Gerenciamento de Solicitagfes: Estabeleca processos para gerenciar
solicitacdes dos titulares dos dados, como pedidos de acesso, correcéo e

exclusao de dados.
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« Documentacdo e Registro: Mantenha registros detalhados sobre o
tratamento de dados pessoais, incluindo a base legal para o tratamento e

as medidas de seguranca adotadas.

« Monitoramento e Avaliacdo: Monitore e avalie continuamente o0s
processos e praticas de protecdo de dados para garantir a conformidade

com a LGPD e implementar melhorias quando necessario.

7.1.4 O que é uma Cartilha de Seguranca?

Uma cartilha de seguranca é um documento informativo e educativo que busca
orientar e informar sobre praticas e medidas para garantir a seguranga em diversos
contextos, como no ambiente de trabalho, em casa, em eventos, e outros. Ela pode
abordar uma ampla gama de tépicos relacionados a seguranga, incluindo prevencéo

de acidentes, procedimentos de emergéncia, e boas préaticas para reduzir riscos.
7.1.5 Para que serve uma Cartilha de Seguranca?

« Prevencdo de Acidentes: Ajuda a identificar riscos e adotar medidas para
evitar acidentes e situacdes perigosas.

o« Educacdo e Conscientizagdo: Informa as pessoas sobre os riscos e as
melhores praticas de seguranca, promovendo uma cultura de seguranca.

« Procedimentos de Emergéncia: Orienta sobre como agir em caso de
emergéncias, como incéndios, acidentes, ou desastres naturais.

« Compliance e Regulamentacdo: Ajuda a garantir que as praticas de
seguranca estejam alinhadas com as regulamentacdes e leis vigentes.

e Protecdo de Recursos: Contribui para a protecdo de pessoas,

propriedades e dados sensiveis.
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7.1.6 Como aplicar uma Cartilha de Seguranca?

7.1.6.1 Desenvolvimento:

Identificagdo de Riscos: Avalie os riscos especificos do ambiente ou
situacéo para os quais a cartilha serd desenvolvida.

Contetdo Relevante: Inclua informacdes praticas e relevantes sobre os
riscos identificados, boas praticas de seguranca, e procedimentos de

emergéncia.

Clareza e Simplicidade: Use uma linguagem clara e simples para garantir

que todos possam entender as instrugdes e orientacdes.

7.1.6.2 Distribuicéo:

Acessibilidade: Disponibilize a cartilha em formatos acessiveis (impressos

e digitais) para todos os envolvidos.

Comunicacéo: Certifique-se de que a cartilha chegue ao publico-alvo e que

todos estejam cientes da sua existéncia e importancia.

7.1.6.3 Treinamento e Implementacao:

Treinamento: Realize treinamentos para garantir que as pessoas saibam
como aplicar as praticas recomendadas na cartilha.
Simulagdes: Realize simulagdes de situacdes de emergéncia para praticar

a aplicacdo das orientagdes da cartilha.

7.1.6.4 Reviséo e Atualizagao:

Monitoramento: Monitore a eficacia das praticas recomendadas e faca
ajustes conforme necessario.

Atualizagdo: Revise e atualize a cartilha regularmente para refletir
mudancas nas regulamentagdes, novos riscos, ou melhorias nas praticas

de seguranca.
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7.1.7 O que séo Termos de Uso?

Os Termos de Uso (ou Termos e Condiges) sdo um conjunto de regras e
diretrizes que definem o uso de um servigo, produto ou site por parte dos usuérios.
Eles servem como um contrato legal entre o provedor do servico (ou site) e o usuério,

estabelecendo os direitos e responsabilidades de cada parte.

7.1.7.1 Para que servem?

e Definicdo de Regras: Estabelecem o que é permitido e 0 que ndo é permitido
ao usar o servigo. Isso pode incluir proibicdes de comportamento, como 0 uso
indevido do servigco ou a violag&o de direitos autorais.

e Protecdo Legal: Protegem a empresa de responsabilidades legais ao definir
claramente as expectativas e obrigacdes dos usuarios. Também ajudam a
evitar litigios ao especificar como serédo resolvidos possiveis conflitos.

e Gerenciamento de Contas e Dados: Regulam o uso de dados pessoais e
informacgbes coletadas dos usuarios, explicando como essas informagdes
serdo usadas e protegidas.

e Licenciamento e Propriedade: Esclarecem as questdes relacionadas a
propriedade intelectual, como direitos autorais e marcas registradas, e como 0s
usuarios podem utilizar o contetdo.

e ModificagBes e Atualizagbes: Informam como e quando os Termos de Uso
podem ser alterados, garantindo que 0s usuarios sejam notificados de

guaisquer mudancas.

7.1.7.2 Como aplicar

Criacdo dos Termos de Uso

e Consultoria Juridica: E altamente recomendéavel consultar um advogado para
garantir que os Termos de Uso sejam elaborados de acordo com a legislacéo
local e cubram todas as necessidades especificas do seu servigo ou produto.

e Clareza e Simplicidade: Redija os termos de maneira clara e compreensivel

para evitar ambiguidades e mal-entendidos.

Implementagéo
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e Disponibilidade: Certifique-se de que os Termos de Uso estejam facilmente
acessiveis para os usuarios, geralmente por meio de um link visivel no rodapé
do site ou dentro do aplicativo.

e Aceitacdo: Inclua uma etapa em que os usuarios devem aceitar os Termos de

Uso, por exemplo, ao criar uma conta ou usar o servigo pela primeira vez.

Manutenc¢ao e Atualizagao:

e Revisdo Periddica: Revise e atualize os Termos de Uso regularmente para
refletir mudancas no servico, na legislagdo ou em outras circunstancias
relevantes.

e Notificacdo de Mudancas: Notifique os usuarios sobre quaisquer alteracGes

significativas nos Termos de Uso e obtenha sua nova aceitacdo, se necessario.

Aplicacdo e Cumprimento:
e Monitoramento: Monitore 0 uso do servigo para garantir que as regras sejam
seguidas e tome medidas apropriadas em caso de violagdo.
e Acdo Legal: Se necessério, tome medidas legais contra usuarios que violam os

Termos de Uso, de acordo com as disposi¢Bes estabelecidas.

8 RELATORIO DE TESTE DE SOFTWARE

O relatério de teste de software é uma forma de avaliar e testar o software,
analisando se o mesmo cumpre todas as tarefas que lhe foram programadas
corretamente, reduzindo assim o risco de falhas em operac&o. E uma etapa crucial no
projeto, pois ajuda a equipe desenvolvedora a evitar futuros problemas em relagéo ao

funcionamento do programa.
8.1 Especificacdo de Plataformas e Ferramentas:

e Plataformas:
o PC (Windows)
e Sistemas Operacionais:
o Windows 10/11
e Hardware:
o PC com minimo de 2GB de RAM

e Ferramentas/Frameworks:
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o Unity para testes de desempenho e funcionalidade

8.2 Etapa de Especificacao

8.2.1 Descricdo dos Testes para Cada Tela
8.2.1.1 Tela Inicial:
Descricdo

A tela inicial é a porta de entrada para o jogo. Os principais elementos e

» »

funcionalidades dessa tela sdo os botdes “Novo jogo”,”carregar jogo”,”opgdes” e “sair”’

gue sdo as agles do usuario.

Funcionalidades a testar:

Teste de tela: Se a tela é responsiva e se ajusta corretamente ao abrir o jogo.
Testes dos Botbes

e Novo jogo: Verificar se direciona para a tela de cadastro

e Carregar jogo: Verificar se 0 jogo esta salvando, e se os resultados sao salvos
no perfil do usuario corretamente, e que possam ser acessados corretamente.

e Opcdes: Verificar se direciona para a tela de configuragdo do jogo.

e Sair: Validar se o botéo de sair fecha o jogo sem erros.
8.2.1.2 Tela de Cadastro:
Descrigcao

A tela de cadastro é uma interface intuitiva que permitird aos usuarios criar uma
nova conta no jogo. Sua funcionalidade principal inclui os seguintes elementos:
Campos de Entrada que exibe campos para informagdes essenciais, como e-mail e

» o«

senha. E os botdes “cadastrar”, “ir ao login” e voltar(representado por uma seta).
Funcionalidades a testar:

Campos de entrada:
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e Validacdo de Dados no Cadastro:
o Verificar se campos obrigatérios estdo sendo validados e preenchidos
(e-mail e senha).
o Testar entrada de dados invalidos.
o Testar se possui contas com 0os mesmos dados.
o Botdes:
e Funcionalidade do botao “voltar”:
o Verificar o redirecionamento para a tela inicial.
e Funcionalidade do botao “cadastrar”:
o Confirmar que o login foi criado.
o Verificar se o usuario é direcionado para a tela de login.
e Funcionalidade do botao “ir ao login”:
o Confirmar que o usuério é redirecionado para tela de login.
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8.2.1.3 Tela de login

A tela de cadastro é uma interface intuitiva que permitira aos usuérios efetuar
o login. Sua funcionalidade principal inclui os campos de entrada que exibem campos

para colocar seu e-mail e senha. E os botdes “login”, “ir ao cadastro” e “voltar”.

Funcionalidades a testar:
e Autenticacdo do Usuario:
o Testar login com credenciais corretas.
o Testar login com credenciais incorretas e verificacdo de mensagens de
erro.
e Funcionalidade do botao “voltar”:
o Verificar o redirecionamento para a tela inicial.
e Funcionalidade do botao “login”:
o Confirmar as informagdes dos usuarios.
o Verificar se o usuério é direcionado para a tela de jogo.
e Funcionalidade do botdo “ir ao cadastro”:

o Verificar se o usuario é redirecionado para a tela de cadastro
8.2.1.4 Tela de Opclbes
Descricdo

A tela de opgdes é uma interface que permite aos usuérios personalizar e
configurar suas preferéncias dentro do jogo e possui barra de volume, configuracdo

de console e botao voltar.

e Funcionalidades a testar:
o Alteracdo de Configuracdes:
m Testar se as mudancgas de som sao aplicadas em tempo real.
m Verificar o registro da preferéncia de controles do usuério.
m Verificar se as op¢des de configuragdo (som e configuragdo de

controle) sédo salvas corretamente.
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o Reset de Configuracgdes:
m Verificar se a opc¢ao de reset retorna as configuragdes ao padréo

corretamente.
2.5 Telade Jogo
Descricao

A tela de jogo € a interface central onde os jogadores interagem com a
experiéncia de jogo. Sua funcionalidade e design séo fundamentais para a imerséo e
a jogabilidade e o elemento principal € a area de Jogo. O espagco principal onde a agdo

acontece, exibindo graficos, animacdes e interacdes em tempo real, e o botdo pausa.

e Funcionalidades a testar:

o Jogabilidade:
m Testar a resposta dos controles (movimentagéo, ataque).
m Verificar a fisica do jogo (colisGes, gravidade).
m Confirmar o funcionamento correto do jogo(como bugs ao entrar

no jogo, ou falhas no design).

o Interface do Usuario:
m Testar a exibi¢do correta de pontos, vidas, e outros indicadores.
m Testar o redirecionamento para a tela de Gameover

o Eventos de Jogo:
m Testar a ativacdo de eventos de jogo (inimigos aparecem,

missdes sao ativadas).
Bot&o:

8.1 Funcionalidade do botdao “Pausa”:
Verificar se o0 jogo é pausado
Verificar se o botao “Configuragdes” direciona para a tela “Opgdes”.
Verificar se o botdo “Sair” direciona para a tela Inicial.

Verificar se o botdo “continuar” retorna ao jogo corretamente.
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2.6 Tela de Gameover
Descricdo

A tela de Game Over é exibida quando o jogador perde toda a vida disponivel

no jogo e oferece opgdes com os botdes de “Reiniciar” e “Sair”.

e Funcionalidades a testar:
o Jogabilidade:
m Testar a resposta apos o redirecionamento da tela de jogo
m Confirmar a exibicdo da mensagem indicando que o jogo

terminou.
Botao:

8.2 Funcionalidade do botao “Reiniciar”:
Verificar se 0 jogo reinicia corretamente.
8.3  Funcionalidade do botao “Sair”:

Verificar se o botdo direciona para a tela Inicial.



8.4 Tabela de Testes

Tabela 4 - Tabela de Teste da Tela de Jogo 1

TR0 OE TESTE PRIORIDADE 1D DO CASO DE TESTE NUMERO DO TESTE DATA DO TESTE CHAVE PRIORTTARIA
Projeto BAXO - teic02 2 21/07/2024 0 14/11/2024 BANO
DESCMIGAO DO TESTE TESTE PROJETADO POR MEDIA

Tostor a 10 dejogo. Thoi de Novais Vior Borboso Tazet ovoea02e mo
DESCRICAO DO TESTE 'DEPENDENCIAS DE TESTE CONDICES e TESTE ‘CONTROLE E TESTE

Testar a joablidads, interface do
usudrio, eventos do jogo &
usabiidade do botdo de pousa

e D

Ter a feramenta Uity &
computador com sstema
operacional Windows 10

Os feste foram testoco em dois
ambientes de DEV & usudrio

RESULTADOS REAIS

PASSE / FALHA | NOTAS A

jogoim Testor ajogabiidade do jogo
ov

com a respostos dos 08/08/2024  comespondente 00 botdo Funcionou cometomente Posso | faha0
confrolesfw,s.d.asetas e espago) presionado
& Testar se o personagem O personagem tem que responder a O personagem ndo Comespondey
10902M 1oconde aprogromagdo de  08/08/X24  gravidade o [PassoOl fahal
o, colisdo & gravidode fmites do Meset fieset & ficado preso nelefbug).
Testar se o personagem
Iog02M (esponde aprogramacode  100y/ze  QPenenogemndopode | funcionou conetaments Passo 02faha0
colisdo e gravidode
. O personagem ndo pode
Testor se os personagem inimigos ultrapassar os imites do Tieset @ ndo
jogo2m responde a programagao de ultrapassar a posic 8o defirida para
oV colsdo e gravidade 10/08/2024 el Funcionou comstaments Passo 01 faha
wotbta 1estor afuncionalidade dobotd0 081209, tocar pera ateia ge Teiairicial”  Funcionou conetomente Passo 01 faha0
U0l Testa a funcionalidode do botdo Acparecer wés Botbesisorposae
Bl | 2unoimae A Recs Funcionou cometamente Passo 01 faha 0
wsotbrz Testorauncionalidade dobol00 10,2074 tocer pora ateiade “Opgdes  Funcionou costamente Panso 01 faha 0 192 Opsdes dinda ndo esfa

Tabela 5 - Tabela de Teste da Tela de Jogo 2

Amovimentogao do personogem

Fonte - Autores, 2024

funcionaidode
it [0 0B 1072024 Posso 01 taha0
Tostor 36 0 jogo é pousado
EA0]  quando o bokdo pausa for 201172004 Je3tor 38 0Jogo nBo continua 00 Posso 01 faha 0
> o
Testor o eveto da jogo que Vodtcar so 01 penonagens
B2 oconfecoquondoojogoé 241004 Pecem e ol PO o Passo | taha0
inciado cu reiniciado <cometomentes 00 Iniciar © jogo e = evenos 62 jogo
Testar o evelo de jogo que O lnimigo tem que encostar no
quondo GeokB0do 24102024 SRIONT e CRORICORT Passo | faha 0
inimigo com o Sovice et = eventos de jogo
N&o hunclonou a calxa de
BI04 Testor a fungdes dos NPCS 25707024 YOS 10 08 NPC Gbeom 0 colic G podia ser cbenta cvencs vezes e ooy gy
cimo do ontedofoug)
Verficor 1o 05 NPC obrem o coba de
EA0S  Tostor G fungdes dos NPCS. D17 Vol Sicon comviamente. E s e
Saogo
Testor o perda de pontos de vida Verfcor 3o 05 penonogens sobem o ¢
B8 405 peronagens Oz e o 6 pardem vido | TUNEIonou cometomente Passo | loho O
Tesk o & Verficar se 0 protogonista sofrem o
lestor o perda de pontos de vida toque o colsdo 6 perdem Vido
(4 o 0sNx2e o s ool Funcionou comstamente Passo | faha 0.
oomer over
ot o ot poderes o, 08/11/2004 1434 18 08 poderss a0 Okl COMO. ringy comstamente Pasio | fana0
(2 :::’“m” os/11/24 (e o1 poderes do Crologuna fcionoy constoments Posso | loha 0
Testar 16 o3 poderer do protagonita
Epei o o pocaes do os/11/2024 comoma pontos do Posso 1 taha0

energo

Fonte - Autores, 2024
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Tabela 6 - Tabela de Teste da Tela de Jogo 3

Verfcor 56 0 protagonista solrem o
R ovhx 2 DRk 8 POracE e oy gy (e de oo e erdem i (s
pemeneae Govoee over
(il Hedadided 0S/11/024 (9O 10 08 POCeER 00 CORH M Funcionou cometamente Passo | faha0
oo Vo2 o8 poderes do Os/120ps  [e40r 36 01 poderes do 010G ncionoy cometoments Pao | fanad
Tostor 10 o3 poderes do protagonista
B0 :::u-ow?:u«da o8/ /2024 de Paso | faha 0
o onergo
Testor a 56 exibigdo dos pontos 10310 30 00 porcerem ou QINNArom
o ;mwmf'do 0871172004 B Poricn o nela ¢ Wda Funcionou cometomente Posso | fana 0
oekomant e
Totorve i do game over
w2 Vulaaa:-.l':lqoodolahdo 08/11 /2024 Paso | faha 0
[OOmes S oxbic00
Fonte - Autores, 2024
Tabela 7 - Teste da Tela de Cadastro
RO OF ST PROROADE 10 DO CALO O TSN NUMERO DO TESTE DAIA DO HE CHAVE PRORTARA
oeto w0 - e s ST 8 142034 =
oascecio oo msn oA
oo ot s o e oven e b et ovonane wo
DHCHCAO 0O I CONTROU D4 PesTE

Tor 0 temomanta Undy o o s i
amblentes de OFY & uudro

iemo
opecackna Windows 10

w01 Verficor o uscbiidode don Grow 2670 4ot L) VercOCD0 18 01 4 eeticong 0 Rnclonou, Poré 16 10
preenchicon

OLRARE | compon el o yernas swfm Posso 1 oma |
CamEos 3o entoda. Oreenchidor conetamente 08 COmpOos foram |
Verfcor o usablidode dos Que 0 G008 NOS COMOOS eveiom
wot o oucama X sty Funclonou comstaments oo G2 toka 0
g | Volecx 0 bl doy Ohoviay | Vertcor e pomd v corsn com ( Sriai
woibt) 1ol 15002004 Paaso 01 foha 0
Vericcr e 00 1ok 0 100
wibe 1 o nckoncidads do botd0. 1 cuy | ymeio s Powa0i torao
Tog
funcionafidode y
woibia T oo BN | oo v oot Ponss 01 aka 0

Fonte - Autores, 2024
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Lo o TEsTE PRIORDADE
Projeto BAKO
DESCRICAO DO TESTE

Testor a telo de logn

DESCRIGAO DO TESTE

Testor a usabiidade dos botdes

STEP ID | DESCRIG

Verificar o usabiidade dos

ificar o
w0l o B0 e 01/08/2024

woy  Verlficor ausablidode dos.

campos de enirada o

Testar a funcionaiidade do botao.
usoibht -GS 15/08/2024

us01bt2 !To':nu funclonalidade do botdo 15/08/2024

iy 18star @ funcionaiidade do botto

“Ir 00 cadastro LN

TIAO OE TESTE PRIOHDADE
Projeto BAKO
OESCRCAO DO TESTE

Tostor a teio de Game Over

DEICACAO DO TESTE

Tostor 0 usobiidade dos BotSes 0 0
jogabidade

TEPID |DESCRICAO DO PASSO

Confmar o aparecimento da
tola junie 09/10/2024

DOPASSO DATA DO TESTE | RESULTADOS ESPERADOS

DATA DO TESTE ADOS ESPERA

Tabela 8 - Teste da Tela de Login

1D DO CASO DE TESTE NOMERO DO TESTE 'DATA DO TESTE
- tolo04 4 31/07/2024 @ 14/11/2024
Thas de Novais Vitor Bamosa Tozett 01/08/2024
EsTE = CONTROLE DE TESTE

Ter a feramenta Unily &
computador com sstema
operacional Windows 10

s teste foram
ambientes de

stado em dol
& usurio

RESULTADOS REAIS PASSE / FALHA | NOTAS ADICIONAIS
Verilicar se o login com as.
credenciais corretas & o

im0 e 1faha
redrecionamento para atelode  FUTCionoU comstaments Sl
Togo

Verlicar se o login com as

credenciois incometas e o i

parecimennia da mensogem de  FUncionou cometamente Passo | faha 0
ormos

Trocor para a fela de Iniclol Funcionou cometaments Passo 0] faiha O

Vesficar se o login ol etetuado @ se
o usutrio toitecirecionado atela  Funcionou cometaments
de Jogo

Passo 01 taiha 0

Redveciona pora o fela"Codasro”  Funcionou cometamente Passo 01 faiha 0

Fonte - Autores, 2024

Tabela 9 - Teste da Tela de Game Over

'DATA DO TESTE

31/07/2024 0 14/11 72024

Tnais de Novals Vitor Barbosa Tozett 01/08/2024

Ter @ tomarmenta Uity &
computodor com sstema
operacional Windows 10

O3 feste foram testado em dok
ambilentes de DEV o usudrio

RESULTADOS REAIS. PASSE / FAY
Verificar 10 apés G perda 1010l da

'odos 03 pontos de vidas 6.0 A SR

o usuério perdoy

Testor o funcionalidode do botdo
LT Rt 09/10/2024

woIbi2 !o;:amtmd&oodeoobovoo ohTi004

5 Posso | faha 0

100
Funcionou cometamente

Verificar 18 0 jog0 volta 00 es10do.
i Passo 01 fona 0

Verificar se 0 uudno &

Funclono: amans
reckecionada para a teka nicial URCOM coRel =

Passo 0} faha 0

Fonte - Autores, 2024
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TITAO DE TESTE PRIORIDADE
Projeto BAXO
DESCRICAO DO TESTE

Testor a fela inicial

DESCRIGAO DO TESTE

Testor a responsividade da tela e a

usabiidade dos botdes

STEPID DESCRICAO DO PASSO
Testa se 0 soffwore responde ao

Res0l  formato teka cheia corretamente 0110872024
om diferentes
Testa se o soffware responde 0o

Res02 formoato fela cheia coretamente 06/09/2024
em diterantes dimensoes
Testar o funcionaiidode do botdo

us01bt) * Novo fogo” 15/08/2024
Testor o funcionaidode do botdo

w0lbt2 S 24/10/2024

woibta 1951cx @ funclonalidads do boto gg g4 207

Tabela 10 - Teste da Tela Inicial

1D DO CASO DE TESTE NUMERO DO TESTE DATA DO TESTE
~ feic0] 1 31/07/2024 0 1441172024
TESTE PROJETADO POR DATA
Thais de Novals Vitor Barbosa Toze 01/08/2024
CONTROLE DE TESTE

Ter aferamenta Unity &
computador com sistama

Os teste forom testado em dois
amblentes de DEV e usudrio

operacional Windows 10

DATA DO TESTE RESULTADOS ESPERADOS

N&o apresentar erros de plels no

tormato tela cheia

Trocar para @ tela de "Cadastro’

Trocar pora @ fela de “Opgdes’

Encermar 0 jogo cometamente

onfy

N&o apresentar
formato fela cheia

RESULTADOS REAIS
O fundo ndo respondeu
comsfamente o outros formatos &
iamanhos

Q software respondeu cometamente
a0 formato fela cheia em virios
tamanhos

ros de pixels no

Funclonou cometoment

Funcionou cometamente

Funcionou cometomente

Fonte - Autores, 2024

PASSE / FALHA  NOTAS ADICIONAIS

Passo | faha | £mo na progragdo

Passo 02 faha 0

Posso 01 foha 0

Altela Opgdes ainda ndo esta
onta.

Passo 0l fahal

Passo 01 faha 0
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9 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste tdpico, sdo descritos analiticamente os dados levantados, por meio de
uma exposi¢do sobre o que foi observado e desenvolvido na pesquisa, conectando-

0s com o problema inicial e os objetivos estabelecidos na realizagao do trabalho.
9.1 Andlise dos Dados Coletados

De acordo com o formulario apresentado anteriormente, respondido por 78
jovens e adultos, o projeto ‘BananaBio’ teve uma validagdo de 75% pelo publico
entrevistado — ao todo 69 pessoas —, sendo, em sua maioria, jovens entre 16 a 25
anos, principal faixa etaria alvo do jogo. Tal estatistica demonstra que as mecéanicas,
a temética ambiental e a proposta do software sdo bem aceitas pelo perfil dos
jogadores. Além disso, a aceitacdo dos usuarios faz com que o produto cumpra seu
papel como ferramenta de conscientizagdo ambiental, confirmando a viabilidade tanto
como uma forma de entretenimento quanto de educacéo. Desse modo, o aplicativo se

mostra adequado e relevante para o publico-alvo destinado.

Gréfico 8 - Validagao do Projeto

Validagao do Projeto - BananaBio

Avaliagdo Negativa

Avaliagéo Neutra 2.6%

21.8%

Avaliagao Positiva
75.6%

Fonte - Autores, 2024
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9.2 Cumprimento do Objetivo

Apo6s o desenvolvimento final da versdo Beta do projeto, foi realizada uma
pesquisa de campo com um questionario respondido por 10 usuarios, cujas avaliagées
demonstraram um alinhamento significativo do software com o0s objetivos
estabelecidos para o jogo ‘BananaBio’. O objetivo geral, de proporcionar uma
experiéncia divertida e educativa que abordasse questdes ambientais, foi amplamente
atingido, como evidenciado pela aprovacdo de 90% do publico entrevistado no

guestionario.

Graéfico 9 - Questdo do Questionario 8

0 jogo 'BananaBio' se alinhou com o Objetivo Geral?

"0 principal objetivo do projeto é proporcionar uma experiéncia divertida e
envolvente aos jogadores, a0 mesmo tempo que € abordado sobre questdes
ambientais importantes, levando indiretamente o jogador a refletir sobre a
tematica.”

10 respostas

@® Sim
@ Nio

e

Fonte - Autores, 2024
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No quesito de avaliagdo do cumprimento dos objetivos especificos, o
‘BananaBio’ teve uma aprovacgéo totalmente positiva de 60%, uma validagéo parcial
de 40% e ndo houve opinido negativa nesse ponto, conforme o grafico mostrado

abaixo.

Grafico 10 - Questado do Questionario 9

O jogo se alinhou com os Objetivos Especificos do projeto?

Considere:

-Criar desafios e obstaculos no joge que ndo apenas entretenham os
jogadores, mas também os inspirem a pensar sobre os problemas
ambientais e incentivem a busca por solugdes sustentaveis.

-Transmitir mensagens sobre a tematica de meio ambiente, abordando
reciclagem, conservacdo da natureza e protegdo ambiental organicamente no
jogo e na narrativa para que os jogadores internalizem esses conceitos
naturalmente.

-Desenvolver uma histdria emecionante que mantenha os jogadores
interessados e os motive a seguir em frente para descobrir o destino do
personagem protagonista e sua casa.

-Criar uma comunidade em torno do jogo onde os jogadores possam discutir
questdes ambientais, compartilhar dicas de sustentabilidade e participar de
iniciativas de conservagio no mundo real.

-Manetizar o jogoe digital por meio do use de andncios durante a jogatina.

10 respostas

@ sim
@ Apenas alguns

Mo

Fonte - Autores, 2024
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9.3 Impacto do Projeto na Problematica

Foi perguntado aos 10 usuarios que finalizaram a gameplay do ‘BananaBio’ se
eles se sentiram conscientizados sobre o problema apresentado durante a histéria do
jogo e se puderam aprender, ludicamente, sobre conservagédo ambiental enquanto se
divertiam. De acordo com o gréafico, 90% dos jogadores tiveram uma resposta positiva

ao terminar de jogar.

Grafico 11 - Questdo do Questionario 10

Vocé, ao terminar de jogar o 'BananaBio, se sentiu conscientizado sobre os
impactos da poluigdo ambiental e conseguiu aprender sobre a importancia
da preservagdo do meio ambiente enquanto se divertia?

10 respostas

@ Sim
@ Nio

P\

Fonte - Autores, 2024
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10 CONSIDERAGCOES FINAIS

O projeto "BananaBio" se mostrou uma abordagem inovadora para a educacao
ambiental, utilizando o meio digital para engajar jovens em praticas sustentaveis, por
meio do entretenimento ludico. Ademais, a metodologia utilizada pela equipe foi um
sucesso, acelerando de forma gradual a finalizagdo do projeto em apenas 10 meses.
A aprovacao positiva por meio de questionarios e os dados analiticos apresentados
neste documento confirmam a viabilidade do projeto e seu potencial para aumentar a
conscientizacéo sobre a poluicdo ambiental. Em sintese, a verséo Beta do BananaBio
esta pronta para uso, e o software ja esta apto a ser colocado a venda em plataformas
digitais.
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