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RESUMO

Um problema significativo no Brasil é o fato de que grandes quantidades de residuos
reciclaveis urbanos ndo sdo reaproveitadas, grande parte desses residuos séo
destinados incorretamente a lix6es ou aterros sanitérios, outra questdo observada foi
o elevado avanco tecnoldgico, que gerou diversas mudangas na sociedade. Uma
dessas mudancgas se da na sala de aula entre a relacdo pedagogica entre aluno-
professor. O uso desregulado, isto €, ndo aliado com a forma de ensino, de
dispositivos moveis na sala de aula € um dos maiores desafios dos educadores de
nosso tempo. Este trabalho de concluséo de curso aborda essa questéao por meio do
desenvolvimento de um jogo 2D funcional e acessivel voltado para educacéo
ambiental das criancas. O jogo aproveita o potencial do aprendizado digital e a
facilidade com que as criancas absorvem informacdes. Sendo assim, o jogador é
incentivado a tomar decisdes sustentaveis e a refletir sobre o impacto de suas acdes
no meio ambiente, promovendo a conscientizacdo sobre a importancia da reciclagem

e da preservacdo ambiental.

Palavras-chave: Jogo 2D. Reciclagem. Educagcdo Ambiental. Desenvolvimento de

jogos.



ABSTRACT

A significant problem in Brazil is the fact that large quantities of urban recyclable waste
are not reused. A large portion of this waste is incorrectly disposed of in dumps or
landfills. Another observed issue is the rapid technological advancement, which has
led to various changes in society. One such change occurs in the classroom,
particularly in the pedagogical relationship between students and teachers. The
unregulated use, that is, not aligned with the teaching methods, of mobile devices in
the classroom is one of the greatest challenges educators face today. This thesis
addresses this issue through the development of a functional and accessible 2D game
aimed at children’'s environmental education. The game harnesses the potential of
digital learning and the ease with which children absorb information. Thus, players are
encouraged to make sustainable decisions and reflect on the impact of their actions
on the environment, promoting awareness about the importance of recycling and
environmental preservation.

Keywords: 2D Game. Recycling. Environmental Education. Game Development.
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1. INTRODUCAO

Saori e o Destino dos Residuos acompanha a trajetéria de uma jovem que tem
a missdo de viajar pelo mundo coletando residuos urbanos que foram produzidos e
descartados de forma impropria. Ao recolher esses materiais, ela os encaminha para
o descarte adequado em sua lixeira, adquirindo conhecimento sobre o0s diversos tipos
de residuos e as consequéncias do descarte inadequado. O jogo proporciona uma
experiéncia de conscientizacdo, na qual a protagonista, além de ser desafiada a
solucionar questdes ligadas ao lixo, compartiiha com o jogador ensinamentos

importantes sobre a relevancia da gestéao de residuos.

Essa histéria esta diretamente ligada a situacdo atual da producéo e descarte
de residuos solidos urbanos (RSU), que € um dos maiores problemas ambientais
enfrentados atualmente, tanto no Brasil quanto no mundo. Segundo o Panorama dos
Residuos Sélidos no Brasil (PANORAMA, 2023), aproximadamente 93% dos residuos
sélidos gerados no pais foram coletados em 2022. Entretanto, cerca de 33,3 milhdes
de toneladas de residuos foram eliminadas de maneira inadequada, seja em aterros
sanitarios ou por meio de descarte irregular. Esse dado destaca a necessidade
urgente de adotar praticas sustentaveis na gestdo de residuos, enfatizando a
importancia de educar a populacédo desde os primeiros anos de formacao, a fim de
que, no futuro, atitudes mais responsaveis em relacao ao lixo sejam integradas ao dia

a dia.

Ao mesmo tempo, a digitalizacéo e a disseminacao dos dispositivos méveis tém
modificado consideravelmente a maneira como as informacdes sao consumidas e
disseminadas. De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE,
2023), 84% das criangas brasileiras de 10 a 13 anos tém acesso a internet, e 54% tém
seus préprios celulares, o0 que destaca o potencial desses aparelhos como recursos
pedagdgicos. No entanto, a aplicagdo dessas tecnologias no contexto escolar ainda
encontra obstaculos, principalmente na combinacdo de conteddos pertinentes com

métodos dinamicos e interativos.
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Neste cenario, a gamificacdo - uso de componentes de jogos em situacdes que
nao estdo ligadas ao entretenimento - se apresenta como uma tatica promissora para
estimular o envolvimento e a motivacao dos alunos (DETERDING et al., 2011). Os
jogos educativos digitais podem auxiliar no aprendizado ativo e simplificar o
entendimento de assuntos complexos como a sustentabilidade e a gestao de residuos

soélidos.

Portanto, o objetivo principal deste estudo € criar um jogo digital educativo que,
utilizando dispositivos moveis, auxilie na educacéo ambiental relacionada a gestao de
residuos sélidos urbanos. Assim, 0 objetivo € explorar a situacéo atual da gestdo de
residuos e da educacdo ambiental, examinar a utilizacdo de dispositivos moveis e a
gamificacdo no processo de aprendizagem, além de desenvolver e avaliar um

protétipo que integre esses elementos de maneira acessivel e eficiente.

Portanto, o objetivo é auxiliar na constru¢do de uma consciéncia ambiental mais
robusta em criancas e jovens, empregando tecnologias ja incorporadas ao seu dia a
dia e proporcionando uma opcao pedagdgica inovadora para o ensino de questées

socioambientais



14

2. JUSTIFICATIVA

Um dos maiores desafios ambientais do mundo hoje € o aumento da producao
e descarte inadequado de residuos solidos urbanos (RSU), tanto no Brasil quanto em
outras partes do mundo. Um passo essencial para reduzir os efeitos ambientais desse
problema é aumentar a conscientizacdo da populacdo, especialmente criancas e
jovens, sobre a importancia de gerenciar residuos adequadamente. Contudo, embora
0 tema seja importante, muitos ainda ndo entendem completamente as implicagbes
do descarte inadequado. Isso reforca a necessidade urgente de iniciativas

educacionais eficazes que incentivem praticas mais sustentaveis.

Nesse cenario, o uso de tecnologias digitais, como aparelhos méveis, surge
como um recurso eficaz para atingir um grande publico, especialmente os jovens. As
informagdes do IBGE (2023) indicam que a maioria das criangas brasileiras possui
acesso a internet e a dispositivos moveis, o que proporciona uma oportunidade valiosa
para a introducdo de métodos pedagogicos inovadores. Por outro lado, a gamificacédo
tem se revelado uma técnica promissora para engajar os alunos de forma divertida e

interativa, incentivando o aprendizado ativo de maneira mais atraente e eficiente.

A necessidade de uma abordagem contemporéanea e dinamica para lidar com
o problema dos residuos soélidos urbanos, integrando a educacdo ambiental as
tecnologias da informacédo que ja sao parte do dia a dia dos jovens, justifica este
projeto. A proposta de desenvolver um jogo digital educativo tem como objetivo nao
s6 compartilhar conhecimento sobre a gestdo de residuos, mas também incentivar
uma reflexdo critica sobre os padrées de consumo e descarte. O jogo Saori € 0
Destino dos Residuos oferece uma experiéncia interativa imersiva, permitindo que os
jogadores se divirtam enquanto aprendem praticas sustentaveis de forma prética e

acessivel.

Ademais, 0 uso de aparelhos maoveis, muito usados por criangas e jovens,
possibilita que a educacdo ambiental va além dos limites da sala de aula,
transformando-se em uma experiéncia de aprendizado constante e em qualquer lugar.

A combinagdo da gamificacdo com questfes ambientais ndo apenas ajuda a
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compreender os efeitos negativos do descarte inadequado de residuos, mas também

estimula a adocéo de atitudes mais responsaveis e sustentaveis.

Por dltimo, a criagcdo de um prototipo de jogo educativo para dispositivos
moveis, com foco na conscientizacdo sobre a gestdo de residuos sélidos urbanos,
serve para complementar as abordagens tradicionais de ensino, promovendo um
ambiente mais dindmico, interativo e compativel com as novas metodologias de
aprendizagem e ensino. Assim, este projeto visa ndo sé informar, mas também
envolver e mudar comportamentos, ajudando a criar uma sociedade mais consciente

e responsavel ambientalmente.
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3. PROBLEMATIZACAO

Um dos maiores desafios ambientais enfrentados em todo o mundo € a
producdo excessiva de residuos sélidos urbanos (RSU), particularmente em paises
em desenvolvimento como o Brasil. O crescimento continuo do consumo, combinado
com a falta de conscientizacdo sobre o descarte correto, tem levado ao acumulo
crescente de residuos. Esses residuos sédo frequentemente descartados de forma
inadequada, sem levar em conta os danos ambientais que causam. O descarte
inadequado de residuos causa polui¢do do solo, da dgua e do ar, além de aumentar
a emissao de gases de efeito estufa, o que agrava ainda mais os problemas

ambientais.

No Brasil, segundo o Panorama dos Residuos Soélidos (2023), apesar de a
maior parte dos residuos ser coletada, aproximadamente 33,3 milhdes de toneladas
ainda sao descartadas de maneira irregular. 1sso ocorre frequentemente em locais
improprios, como aterros clandestinos, ou sdo simplesmente despejados ha natureza.
Esse tipo de descarte prejudica a qualidade do meio ambiente e afeta a salde publica,

pois aumenta a proliferacdo de doencas e o impacto sobre os ecossistemas locais.

A auséncia de uma educacdo ambiental eficaz, sobretudo entre as geracdes
mais jovens, contribui significativamente para a continuidade desse ciclo de
desperdicio e contaminag&o. Muitas criancas e jovens nao tém consciéncia dos efeitos
negativos do descarte inadequado, o que os leva a ndo adotar atitudes mais
responsaveis em relacéo ao lixo. Ademais, mesmo em areas urbanas onde ja existe
a infraestrutura para coleta seletiva, a resisténcia a praticas sustentaveis, como a

separacéo de residuos, continua sendo um desafio consideravel.

Nesse contexto, torna-se urgente educar a populacdo, desde a infancia, sobre
a importancia de reduzir, reutilizar e reciclar residuos. Os métodos tradicionais de
ensino, que geralmente se mostram desconectados da realidade diaria dos
estudantes, ndo sdo adequados para envolver os jovens de forma eficaz. Assim, é

preciso desenvolver novos métodos de ensino que utilizem as tecnologias digitais,
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como jogos e aplicativos moveis, para incentivar a conscientizagcdo ambiental de forma

divertida e interativa.

Assim, o problema esta na combinacéo do excesso de residuos e da falta de
educacdo ambiental eficaz para lidar com isso. Este projeto visa suprir essa
necessidade, proporcionando uma solucao inovadora que, por meio da gamificacao e
do uso de dispositivos moéveis, pode sensibilizar e envolver as geragées mais jovens
a respeito da relevancia de praticas sustentaveis, convertendo o conhecimento em

acao.
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4. OBJETIVOS GERAIS

O objetivo do jogo Saori e o Destino de Residuos é oferecer uma experiéncia
educativa e interativa para criancas de 8 a 12 anos, com o propadsito de ensinar sobre
0 correto descarte de residuos urbanos e a importancia da reciclagem. O jogo tem
como objetivo conscientizar os jovens sobre a importancia de separar o lixo
corretamente, reutilizar materiais e reduzir desperdicios por meio de uma jogabilidade
envolvente e simples. Durante a histéria, as crian¢cas adotam o papel de Saori, uma
jovem heroina que precisa lidar com problemas urbanos ligados ao lixo e a poluigéo,
aprendendo a implementar solu¢cdes ecologicas para manter a cidade limpa e
sustentavel. O design do jogo foi concebido para ser acessivel e estimulante,
empregando mecanicas ludicas que promovem a reflexdo e a conscientizacédo
ambiental de maneira dindmica e agradavel. Dessa forma, este projeto visa fomentar
uma mentalidade mais responsavel e consciente do meio ambiente desde a infancia,

incentivando comportamentos sustentaveis para o futuro.
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5. METODOLOGIA UTILIZADA

A pesquisa indireta foi a metodologia empregada, conduzida por meio de uma
abordagem documental e bibliografica. Materiais tedricos e praticos relacionados a
educacdo ambiental, reciclagem e gestdo de residuos urbanos foram examinados,
com énfase em pesquisas sobre o ensino de sustentabilidade para criancas. Ademais,
foram analisados jogos educativos e interativos direcionados ao publico infantojuvenil,
a fim de entender as melhores praticas pedagodgicas ao utilizar jogos como

instrumentos de aprendizagem.
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6. REFERENCIAL TEORICO

6.1. RESIDUOS SOLIDOS URBANOS

De acordo com a Lei n° 12.305, de 2 de agosto de 2010 também conhecida
como “Politica Nacional de Residuos Sélidos” podemos entender como residuos
sélidos todo o material, substancia, objeto ou bem descartado resultante de atividades
humanas em sociedade nos estados sdlido ou semissélido, bem como gases contidos
em recipientes e liquidos cujas particularidades tornem inviavel o seu lancamento na
rede publica de esgotos ou em corpos d’agua, ou exijam para isso solugdes técnica
ou economicamente inviaveis em face da melhor tecnologia disponivel. O inciso | do
artigo 13 da Lei n° 12.305 define que os residuos solidos urbanos (RSU) sao todos
agueles residuos originados de atividades domésticas em residéncias urbanas e da

varricao, limpeza de logradouros e vias publicas e outros servicos de limpeza urbana.

Em 2022 foram coletados 93% dos residuos sélidos gerados no Brasil,
0 que corresponde a 71,7 milhdes de toneladas. Dessas, 27,9 milhdes
foram enviadas para os mais de 3.000 lix6es que se estima haver no
pais. Somados a essa quantidade, os 7% de residuos nao coletados,
gue equivalem a 5,3 milhdes de toneladas, também foram lancados
em locais de disposicao incorreta. Com isso, estima-se que cerca de
33,3 milhdes de toneladas de residuos tiveram destinagcéo
ambientalmente inadequada no Brasil em 2022. Com relacdo a
disposicéo final ambientalmente adequada, os indices estdo quase
estagnados: a porcentagem de RSU enviados para aterros sanitarios
passou de 60,5% em 2021 para 61,1% em 2022. Aliando esses
nameros a baixa oferta de servigos de coleta seletiva porta a porta, o
cenario atual de gestéo de residuos sélidos no Brasil revela um modelo
de economia linear e ainda distante da universalizacdo. (PANORAMA,
2023, P.49)
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6.1.1. RSU e o Mundo

De acordo com o Global Waste Management Outlook 2024 (Perspectivas
Globais de Gestao de Residuos 2024) do Programa das Nac¢des Unidas para o Meio
Ambiente (PNUMA) a geracéo de residuos solidos urbanos crescera de 2,1 bilhdes
de toneladas em 2023 para 3,8 bilhdes de toneladas até 2050. Além disso o0 custo
global com gestédo de residuos foi estimado em 252 bilhdes de dolares americanos.
Considerando os fatores resultantes da polui¢cdo, como saude precaria e as mudancgas
climaticas decorrentes de praticas improdutivas de descarte de residuos o custo total
aumenta para 361 bilhdes de ddlares americanos. Sem uma acgao urgente e imediata
para com o tratamento de residuos em 2050, o custo global dobrara para 640 bilhdes

de doélares americanos.

Estes numeros ressaltam a urgéncia da implementacdo de praticas
sustentaveis de gerenciamento de residuos, como a reciclagem, a compostagem e a
economia circular, além de politicas publicas que incentivem a reducéo da geracao de
residuos ja no inicio da cadeia produtiva. A conscientizacdo e principalmente a
educacdo da populacdo jovem sdo fundamentais para mudar comportamentos e
reduzir o impacto ambiental. A adocéo de tecnologias inovadoras e investimentos em
infraestrutura adequada s&o igualmente cruciais para lidar com esse problema

crescente.

Para um futuro toleravel, o padrao atual de uso linear de recursos
precisa ser suspenso imediatamente, e estratégias de desperdicio
zero e de economia circular devem ser implementadas para proteger
os direitos humanos das futuras geracfes. Mudancas urgentes sao
necessarias para prevenir os custos do desperdicio saiam do controle.
Todas as partes interessadas - publicas, privadas e a sociedade civil-
devem trabalhar juntas para reduzir o desperdicio, reduzir sua
complexidade e reduzir o vazamento de poluentes atmosféricos no
meio ambiente. (Global Waste Management Outlook, 2024, p.77,
traducdo nossa).
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6.2. CELULARES E EDUCACAO

A transformacdo da sociedade civil a partir dos anos 90, impulsionada pelo
avanco das tecnologias de microprocessadores, impactou significativamente a
maneira como as informacdes séo criadas e disseminadas, assim como na forma de
consumir entretenimento. Com a popularizacao da internet, a comunicacao tornou-se
guase instantanea, ao passar dos anos se tornou mais acessivel e eficiente. No
entanto a utilizacdo dessas tecnologias revolucionarias como ponte ou ferramenta
para uma educacao mais dinamica, interativa e acessivel ndo foi uma prioridade nas

politicas publicas brasileiras.

Nas salas de aula, o0 uso de dispositivos moveis por alunos da educacéo infantil
e dos anos iniciais do ensino fundamental se tornou um desafio para os educadores,
tanto em instituicdo publicas ou privadas. De acordo com a resultados do “Acesso a
internet e a televisdo e posse de telefone modvel celular para uso pessoal 2023”
realizado pela Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNAD
Continua) divulgado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) a
grande maioria das criancas entre criancas de 10 a 13 anos tem acesso a internet
(84%) e a utilizam diariamente (92,4%). Além disso, a posse de celulares é
significativa, com 54% possuindo um aparelho préprio, enquanto 18% utilizam o

celular de outra pessoa para acessar a internet.

6.2.1. Gamificacdo na Educacdo Ambiental

Com a expansdo do uso de tecnologias digitais, particularmente entre a
juventude, novas estratégias pedagodgicas estdo sendo investigadas para aprimorar o
processo de ensino aprendizagem. Dentre essas estratégias, a gamificacdo se
sobressai, incorporando elementos comuns de jogos - como pontuacdo, niveis,

prémios e desafios - em cenarios ndo recreativos, como a educacao.

A gamificag&o tem se revelado particularmente eficiente no ensino de assuntos

ambientais, uma vez que incentiva o envolvimento dos estudantes através de
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experiéncias interativas e estimulantes. A gamificacdo, quando empregada para tratar
de temas como reciclagem, consumo responsavel e economia circular, pode ter um
impacto significativo na constru¢éo de uma consciéncia ecolégica desde os primeiros

anos de educacao formal.

Conforme Deterding et al. (2011), a gamificacdo oferece motivacao intrinseca
ao converter atividades escolares em atividades interativas, incentivando os alunos a
se envolverem mais ativamente com o material didatico. Em relacdo a educacéo
ambiental, essa abordagem possibilita que os estudantes visualizem as repercussfes
de suas ac¢des em cenarios simulados, o que auxilia na compreensao e assimilacao

dos conceitos abordados.

Ademais, a gamificacdo pode ser implementada através de jogos digitais
disponiveis em smartphones, expandindo seu potencial de penetracdo, especialmente
levando em conta que a maioria das criancas no Brasil ja possui ou tem acesso a
esses aparelhos (IBGE, 2023). Portanto, a utilizacdo pedagogica dos celulares pode
deixar de ser percebida como uma distracdo e se tornar um instrumento de ensino

eficiente.

Vérias iniciativas tém evidenciado as vantagens deste método. O game
"Recycle!" Por exemplo, (2018) simula o procedimento de separacao de residuos e
ressalta os beneficios da reciclagem. Por outro lado, o aplicativo "Missdo Agua” (ANA,
2020) instrui sobre o uso responsavel da agua através de desafios divertidos. Essas
vivéncias demonstram que 0s jogos eletronicos podem ser ferramentas eficazes para

estimular o raciocinio critico e a consciéncia ambiental.

Em resumo, a gamificacdo, combinada com a utilizacao de tecnologias méveis,
constitui uma abordagem inovadora e de facil acesso para fomentar a educacéo
ambiental no ambiente escolar. Ela potencializa o aprendizado, promove
comportamentos sustentaveis e liga o universo digital dos estudantes aos desafios

concretos do mundo atual.
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6.2.2. Educacdo Ambiental nas Diretrizes Curriculares

A Educacdao Ambiental (EA) tem conquistado um papel importante no cenario
educacional do Brasil, principalmente ap0s a incorporacdo de suas diretrizes nas
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Bésica. Com a Conferéncia
Nacional do Meio Ambiente e as discussfes internacionais sobre sustentabilidade, o
Brasil iniciou a articulacdo da necessidade de formar cidaddos cientes da relevancia

da conservagao ambiental.

Nas Diretrizes Curriculares Nacionais, a Educacdao Ambiental é vista como um
elemento crucial para a formacdo holistica dos alunos, direcionando praticas de
ensino que incentivem o desenvolvimento de posturas criticas, reflexivas e
participativas em relagcdo a natureza. De acordo com a Resolugdo CNE/CEB no 2, de
11 de setembro de 2002, a Educacdo Ambiental deve ser tratada de maneira
transversal em todos os campos do saber, permeando os contetudos educacionais

para ampliar e contextualizar a compreensao ambiental.

Ademais, a Lei no 9.795, de 27 de abril de 1999, que estabelece a Politica
Nacional de Educacdo Ambiental, enfatiza a obrigatoriedade da incorporacédo da EA
nos programas escolares e a demanda por iniciativas educativas que fomentem a
sustentabilidade e a consciéncia ecoldgica. A execuc¢do desses principios incentiva a
reflexdo acerca das conexdes entre sociedade, economia e meio ambiente,

capacitando os alunos para a pratica de uma cidadania consciente.

Dentro das Diretrizes Curriculares, a Educacdo Ambiental auxilia na formacéao
de uma educacdo democrética e participativa, promovendo a conexao entre a escola,
a comunidade e o ambiente local. Ela incentiva préticas de ensino que incentivam o
raciocinio critico e a solugcédo de questdes ambientais, fomentando a sensibilizacao
acerca dos efeitos das acfes humanas e a urgéncia de alteracbes nos costumes

individuais e coletivos.

Assim, a Educacdo Ambiental, ao ser integrada as Diretrizes Curriculares,
desempenha um papel crucial na formagdo de individuos aptos a participar na

mudanca social e na edificacdo de um futuro sustentavel.
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6.3. JOGO DE PLATAFORMA

Entende-se que o primeiro jogo eletrdnico de fato tenha sido um simulador de
partidas de ténis, o “Tennis for Two”, langado em 1958. Em 1980 foi langado o jogo
“Space Panic”, foi o primeiro jogo no qual o jogador devia subir escadas para enfrentar
os adversarios, no entanto ainda nao existia uma mecanica de pulo em jogos, por
essa razao este tipo de jogo passou a ser conhecido como “climbing games” ou “jogos
de escalar’. Um ano depois, em 1981, é langado “Donkey Kong”, neste jogo o jogador
assume o papel de Jumpman (depois renomeado como Mario) em seu objetivo de
resgatar a princesa Pauline do gorila Donkey Kong. O jogo apresentava mecanicas
como corrida e pulos em plataformas além de escalar escadas para chegar ao topo
do mapa. Muitos jogos seguiram o modelo de “Donkey Kong”, como Pitfall (1982),
Miner2049er (1982), Congo Bongo (1983) e Mario Bros (1983) mas o jogo que definiu
0 género como “Jogo de Plataforma” ou “Platformer” foi o Super Mario Bros (1985).
Enquanto os jogos anteriores eram jogados em uma tela Unica estatica, Super Mario
Bros uniu os elementos de correr, pular com uma tela de rolagem lateral ou “scrolling”,
isto é, quando o jogador se move para a esquerda ou direita a tela “rola” com o

personagem.

Podemos entdo definir jogos de plataforma da seguinte maneira: “Jogos de
plataforma envolvem saltos dificeis e movimentos precisos, podem ser jogos 2D ou
3D. Um excelente exemplo de jogos de plataforma € a serie Mario: Mario 1, 2 e 3 para
jogos 2D e Mario 64 para jogos 3D.” (2D Game Development: From Zero to Hero,

2024, p.154, traducao nossa).

Em um jogo de plataforma, os jogadores podem fazer muitas coisas —
correr, se abaixar, avancar, deslizar, atirar, rastejar, agarrar, socar e
escalar — mas pular especialmente transforma a linha unidimensional
de movimenta¢cdo num espaco dindmico de decisbes. (McDonald, D
Peter, 2024, p.21, tradugdo nossa).
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6.4. CONCLUSAO

O estudo apresentado evidencia a necessidade urgente de enfrentar os
desafios ligados a gestdo dos residuos sélidos urbanos, tanto no Brasil quanto
globalmente. O crescimento constante na geracao de residuos e a inadequacao na
destinacéao final indicam a demanda por uma mudanca estrutural no atual modelo de
consumo, que ainda se apoia fortemente na economia linear. Nesse cenario, a
educacao se destaca como um alicerce fundamental para fomentar a conscientizacéo

ambiental e estimular praticas sustentaveis desde a infancia.

A crescente popularidade dos dispositivos moveis e o amplo acesso a internet
entre criangas e jovens, conforme apontam os dados da PNAD, indicam um ambiente
favoravel para a utilizacdo da tecnologia como recurso educacional. Contudo, essa
possibilidade ainda n&o foi totalmente explorada pelas politicas publicas de ensino. E
nesse contexto que os jogos digitais, especialmente os jogos de plataforma, podem

se configurar como uma ferramenta eficaz para o aprendizado e 0 engajamento.

A combinacdo do potencial educativo dos jogos com a tematica ambiental
permite a criagcdo de experiéncias interativas que nao sO entretém, mas também
ensinam e incentivam reflexdes criticas. Com sua dindmica cativante e mecéanicas de
facil acesso, os jogos de plataforma proporcionam uma abordagem atraente para
discutir temas como reciclagem, economia circular e responsabilidade ambiental de

maneira divertida e relevante.

Assim, a unido entre tecnologia, educacao e sustentabilidade é um caminho
promissor para criar cidaddos mais conscientes e aptos para enfrentar os desafios
ambientais atuais e futuros. A¢des que empregam jogos digitais como instrumentos
pedagogicos tém a capacidade de tornar o aprendizado uma experiéncia inovadora e
transformadora, despertando o interesse das novas geracdes para questdes urgentes

gue afetam nosso planeta.



7. SITE

7.1. Estudo de Caso
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O site Saori e o Destino dos Residuos é um portal de informacdes que oferece

véarias informacfes sobre o jogo. Adicionalmente, os usuarios terdo a op¢do de se

registrar e fazer login para ter acesso a uma funcionalidade adicional: o envio de

relatorios sobre erros identificados tanto no site quanto no jogo.

7.2. Requisitos Funcionais

REQUISITOS FUNCAO DESCRICAO
FUNCIONAIS
RFO1 Cadastrar O usuario deve ser capaz de se cadastrar no
usuario. site. De acordo com a Figura B.1.
RF02 Login e Logout. | O usuario deve ser capaz de realizar o login e
logout como mostra a Figura B.2.
RF03 Relato de Bugs | O usuario apos ter realizado o login deve ter
acesso a area de relatar bugs. De acordo com a
Figura B.3.
RF04 Visualizar e O administrador deve ser capaz de ver os bugs
Gerencias relatados, podendo os corrigir, € 0s que ja foram
Bugs. corrigidos. De acordo com a Figura B.4(a) e
Figura B.4(b).
RF05 Download do O usuario deve ser capaz de instalar o jogo pelo

jogo.

site, como mostra a Figura B.5.




7.3. Requisitos Nao Funcionais
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REQUISITOS NAO FUNCAO DESCRICAO
FUNCIONAIS

RNFO1 Usabilidade. Deve ser de facil
navegacao para o
usuario.

RNF02 Compatibilidade. Deve ser compativel com
0s principais navegadores
como Chrome, Firefox e
Edge.

RNF03 Estética e Identidade O site deve ter tons de

visual. verde em sua
predominancia visual.
7.4. Telas

Neste segmento, as telas do site serdo mostradas, acompanhadas de uma

descricdo dos elementos e funcionalidades existentes em cada uma delas.

7.4.1. Home

A "Home" representa a pégina principal e de abertura do site. Ela introduz o

jogo Saori e o Destino dos Residuos, disponibilizando uma descri¢do inicial e a

possibilidade de download. A pagina também possui uma barra de topo usada para

navegacao do menu. Através deste menu, 0 usuario tem a opcéo de se registrar ou

efetuar o login. Depois de efetuar o login, surge uma funcionalidade adicional que

possibilita o envio de relatorios sobre falhas identificadas no site ou no jogo. Ao fazer

o login, usuarios com perfil de administrador tém acesso extra a funcionalidade de

visualizar e administrar os erros relatados.
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7.4.1.1. Hero

Happy Goblin

EO
DESTINO

DOS
RESIDUOS

DOWNLOAD

Figura 1 Hero do Site

7.4.1.1.1. Descricéo da Tela

A "Hero" representa a parte inicial do site, encarregada de gerar a primeira
impressdo no usuario. Nela, o titulo do jogo € mostrado de maneira centralizada na
parte esquerda da tela. Logo abaixo do titulo, existem dois botdes: um para fazer o

download do jogo e outro que redireciona o usuario para ver o trailer.



7.4.1.2. Descricao do Jogo

0 JOGO

Saori €& uma jovem
destemida com uma
missdo essencial: limpar e
organizar o mundo ao seu
redor. Como uma talentosa
coletora de residuos, ela

vigja por florestas, cidades
e montanhas,
transformando lixo em
novos materiais e recursos
ateis.

A cada nivel, vocé
aprenderd sobre diferentes
tipos de residuos e como
trata-los de forma
consciente e criativa. Com

Figura 2 Descricao sobre o jogo
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extraordindrio.

Junte-se a essa jornada
ecologica e descubra que
o lixo ndo precisa ser
apenas  descartado—ele
pode ser a chave para
novas descobertas e
solugdes sustentdveis para
o futuro!

- D@ﬁﬁﬁm

Figura 3 Fotos ap0s descrigao

7.4.1.2.1 Descricao da Tela

Nesta parte da tela, um texto explicativo sobre

31

0 jogo € apresentado,

detalhando sua ideia. Posteriormente, sdo apresentadas imagens ilustrativas que

demonstram partes do jogo, com o objetivo de despertar o interesse do usuario e

motiva-lo a instalar o jogo.
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7.4.1.3. Trailer

oS residuos

Figura 4 Trailer do jogo

7.4.1.3.1. Descricédo da Tela

Nesta parte da pagina, um video € apresentado, sendo ele o trailer, no qual,
emprega recursos visuais e sonoros para cativar o usuario e instigar seu interesse.
Para que o usuario seja redirecionado para este local, basta navegar pela pagina do

site ou apertar o botéo do trailer na Hero.
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7.4.1.4. Rodapé

» 0:00/1:13

NOSSAS REDES SOCIAIS

Figura 5 Rodapé do site

7.4.1.4.1. Descricao da Tela

No término do site, o rodapé fornece os links para as redes sociais do projeto,
permitindo ao usuario acessar as mesmas. Esses links levam o usuario a plataformas
externas, possibilitando que ele se comunique diretamente com o time de

desenvolvimento.
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7.5.2. Login

Happy Goblin

LOGIN

Email

Figura 6 Formulario de Login

7.4.2.1. Descricao da Tela

Nesta pagina, o usuario tem a opcao de fazer login com seu e-mail registrado
e sua senha. As informagbes fornecidas s&o conferidas no banco de dados para
validar as credenciais e, se aprovadas com éxito, 0 usuario tera acesso a um recurso

adicional. Se isso ndo ocorrer, o usuario sera informado sobre o erro na autenticacao.
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7.4.3. Cadastro

Happy Goblin

CADASTRO

Email

Senha

Confirmar Senha

CADASTRAR

Figura 7 Formulario de Cadastro

7.4.3.1. Descricao da Tela

Nesta pagina, um usuario novo tem a oportunidade de se registrar, fornecendo
nome, e-mail, senha e confirmando a senha. Depois de concluir o cadastro com éxito,

0 usuéario podera efetuar o login e utilizar recursos extras no site.



36

7.4.4. Relatar Bugs

Happy Goblin

REPORTAR

Tipo de Feedback hd

Descreva o bug...

REPORTAR

Figura 8 Formulario de Reporte de Bugs

7.4.4.1. Descricao da Tela

Nesta pagina, o usuério tem a capacidade de relatar falhas identificadas tanto
no site como no jogo. Ele precisara indicar em qual aplicacdo o erro foi identificado e

entdo escrever uma descrigdo do problema.



7.5.5. Corrigir Bugs

HAPPY GOBLIN

Movos Feedbacks -

Arlindo

Jogo

Durante um breve
momento a musica

ndo tocou na fase 2.

Feedback recebido:
4 de junho de 2025 as 18:32

Figura 9 Pagina de Corre¢éo de Bugs

37



38

HAPPY GOBLIN

Feedbacks Corrigidos A4

Arlindo
Jogo

Durante um breve
momento a muasica
ndo tocou na fase 2.

Feedback recebido:
4 de junho de 2025 as 18:32

Bug corrigido em:
4 de junho de 2025 as 18:33

Figura 10 Pagina de Bugs Corrigidos

7.5.5.1. Descricao da Tela

Esta tela é destinada apenas a usuarios com perfil administrativo, ele podera
ver o0s bugs que foram relatados e os corrigir, sendo disponibilizado a ele 0 nome do
usuario que relatou o erro, a data da notificacéo e a descri¢cdo do. Depois da correcao,

0 gestor pode validar e declarar o erro como solucionado.



8. JOGO MOBILE

8.1. Estudo de Caso

Saori e a Destinacédo dos Residuos € um jogo de plataforma em 2D, inspirado

em classicos da categoria. A meta principal € recolher os residuos espalhados pelo

cenario e leva-los até seus recipientes. Ao longo da viagem, Saori, a protagonista, se

deparara com placas informativas que, quando acionadas, disponibilizam informacfes

educativas sobre os diferentes tipos de residuos e seu destino adequado. Conforme

0 jogador progride no mapa, novas informacdes séo reveladas para instruir sobre as

mecanicas do jogo e alertar sobre a relevancia de uma coleta apropriada. Ademais,

as bandeiras presentes no trajeto atuam como marcos, registrando o checkpoint do

jogador para que possa retomar a missao a partir desses locais.

8.2. Requisitos Funcionais

conseguir se
mover.

REQUISITOS FUNCAO DESCRICAO
FUNCIONAIS
RFO1 O jogador deve | O jogador deve ser capaz de se mover para

direita, esquerda e pular, utilizando os botdes a
disposicéo. De acordo com a Figura A.1.

fase para cada
residuo.

RF02 O jogador deve | O jogador deve ser capaz de coletar 0s
conseguir residuos urbanos pelo mapa para completar as
coletar residuos | fases.
pelo mapa.

RF03 O jogador deve | O jogador deve reaparecer no ponto de
renascer caso checkpoint assim que morrer, como mostra a
morra durante Figura A.6.
algum desafio.

RFO04 O jogador deve | O jogador ndo deve ultrapassar paredes
colidir caso bata | solidas.
em alguma
parede solida.

RFO5 O jogo deve O jogo deve possuir trés fases, cada uma sera
possuir uma responsavel por ensinar o jogador sobre

diferentes tipos de residuos. Mostrados na
Figura A.5.
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RF06 O jogo deve O jogo deve ter um menu inicial onde sera
possuir um disponibilizado a opc¢éo de jogar, continuar e
menu inicial. sair. Como mostra a Figura A.3.
RFO7 O jogo deve O jogo deve conseguir pausar durante a
possuir um gameplay, e seu menu deve ter algumas
menu de pause. | opc¢des de continuar e sair. Como mostra a
Figura A.4.
RFO08 O jogo deve O jogo deve salvar automaticamente quando o
salvar o jogador passar pela bandeira. Como mostra a
progresso do Figura A.6.
jogador.
RF09 O jogo deve ter | O jogo deve possuir efeitos sonoros de morte,
efeitos sonoros. | coleta de residuos, musicas durante as fases,
entre outros eventos.
RF10 O jogo deve ter | O jogo deve ter um nivel final, ndo ficando
um fim. incompleto.

8.3. Requisitos N&o Funcionais

REQUISITOS FUNCAO DESCRICAO
NAO
FUNCIONAIS
RNFO01 O jogo deve ser | O jogo deve ser desenvolvido para rodar
compativel com em sistemas Android.
Android.
RNF02 Deve ser de facil | O jogo deve ser simples e de facil

entendimento e
de facil
jogabilidade.

jogabilidade.
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8.4. ENGINE

N

GODOT

Game engine

Figura 11 Logo do Godot Game Engine

O jogo foi criado utilizando a engine Godot, uma plataforma aberta e gratuita,
frequentemente empregada na producéo de jogos em 2D e 3D. A Godot disponibiliza
uma interface de facil utilizacdo, ferramentas completas para design e scripting —
usando GDScript, sua propria linguagem de programacao, ou C# — e oferece suporte
a diversas plataformas, como Windows, macOS, Linux, Android, iOS e Web. A Godot,
conhecida pela sua adaptabilidade, leveza e comunidade vibrante, € uma 6tima opgéo

tanto para programadores autbnomos quanto para equipes de pequeno porte.
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8.5. Implementacdes

8.5.1. Menu Principal

Figura 12 Menu Principal do jogo

O menu principal exibe botdes que direcionam o jogador pelas diversas funcdes
disponiveis. O menu, projetado de maneira intuitiva, apresenta alguns botées que

proporciona uma navegacao clara, cujos os textos explicam suas fungdes.

8.5.1.1. Botao Jogar

O botéo "Jogar" é um deles. Quando clicado, o jogo comeca direcionando o
jogador diretamente para a etapa de tutorial, onde sdo ensinados 0os comandos

fundamentais. Depois do tutorial, o jogador € levado para as proximas etapas do jogo.
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8.5.1.2. Botdo Continuar

O botdo "Continuar" conduz o jogador até o ultimo ponto de verificacao
registrado, possibilitando que ele se saia e volte ao jogo exatamente onde parou, sem

a necessidade de comecar o jogo do zero.

8.5.1.3. Botao Sair

O botéo "Sair" finaliza o funcionamento do aplicativo no telefone, conduzindo o

jogador para fora do jogo.
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8.5.2. HUD

Figura 13 HUD

O HUD do jogo foi estruturado para proporcionar uma interface de facil
compreensao e simplificar a jogabilidade. Dois botdes estdo localizados no canto
inferior esquerdo da tela, permitindo que a personagem Saori se mova livremente pelo

mapa.

No canto inferior direito, encontra-se o botdo de salto, crucial para que Saori

consiga vencer barreiras em sua trajetoria em direcdo ao seu objetivo.

No canto superior esquerdo, esta o botdo de pause, que interrompe 0 jogo por
um periodo e exibe um menu com op¢des a dispor do jogador.
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8.5.2.1 Botdes de movimentacao

Os controles de movimento se encontram no canto inferior esquerdo da tela.
Quando pressionados, a seta indicando a esquerda permite que a personagem se
mova para o lado esquerdo, enquanto a seta indicando a direita possibilita que ela

avance na direcao oposta (lado direito).

8.5.2.2 Botao de Pulo

O botdo de salto, situado no canto inferior direito da tela, possibilita que a
personagem salte quando pressionado, facilitando a fuga de obstaculos durante a

diversao.
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8.5.2.3 Botdo de Menu de Pause

Jogo-Pausade

Continuar

Menu Principal

Figura 14 Menu de Pause

O menu de pause fica localizado no canto superior esquerdo e quando clicado,

pausa o jogo instantaneamente e disponibiliza as seguintes funcdes para o jogador:

e Continuar

e Voltar Ao Menu

8.5.2.3.1 Botao Continuar

O botéo Continuar retoma ao jogo, permitindo ao jogador voltar exatamente ao

ponto em que pressionou o botdo de menu.
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8.5.2.3.2 Botdo Menu Principal

O jogador tem a opcéao de voltar ao menu principal para deixar a atual gameplay

e voltar a tela inicial do jogo.

8.5.2.4 Botdo Passar de Fase

Quando o jogador termina a fase atual, o botéo para prosseguir para a proxima
etapa é liberado. Quando selecionado, ele leva o jogador para o comeco da préxima
etapa. Caso o jogador selecione “Rejogar”, ele voltara ao inicio da mesma fase, assim

podendo joga-la de novo.

Rejogar Proximo Level

=

Figura 15 Final de Fase
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8.6 Arte

A producéo das artes do jogo ficou a cargo do grupo Happy Goblin. Dentre elas,
destacam-se a personagem principal, retratada tanto em pixel art quanto em Portrait,
os residuos - que englobam papel, plastico e organicos - e as latas de lixo.

A arte de background e do solo foram concebidas pelo artista MamaNeZakon,
que colocou suas criagdes a disposicao na plataforma Itch.io para uso comercial e ndo
comercial. O asset pack esta disponivel no link https://mamanezakon.itch.io/forest-

tileset.

8.6.1 Saori

Saori é a protagonista criada pelos integrantes do grupo Happy Goblin. Ela é
uma jovem comprometida em aprimorar o planeta Terra, contribuindo para a
preservacdo ambiental através da reciclagem de materiais. E importante ressaltar que
sua ligacdo com o planeta é tdo intensa que seu cabelo exibe tons de verde e azul,

representando a Terra e sua incessante busca pelo equilibrio ecoldgico.
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8.6.1.1. Saori Pixel Art

Saori, a protagonista, teve seu design totalmente desenvolvido pelos
integrantes do grupo Happy Goblin, sendo modelada em pixel art com uma resolucao
de 32x32 pixels.

Figura 16 Pixel art Saori idle (parada)

e

Figura 17 Pixel art Saori pulando

s2er22

Figura 18 Pixel art Saori correndo
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8.6.1.2 Saori Portrait

Nesta fotografia de retrato, a personagem foi desenhada pelo grupo Happy
Goblin, com uma resolucéo de pixels 500x500. Este retrato € empregado nos dialogos

apresentados durante o jogo, representando visualmente a personagem.

Figura 19 Saori Portrait
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8.6.2. Residuos

Os integrantes do grupo Happy Goblin foram responsaveis pela criacdo das
artes em pixel art que representam diferentes tipos de residuos. Cada imagem foi
desenvolvida no formato 32x32 pixels, respeitando a estética retrd proposta pelo
projeto. Os residuos foram organizados em trés categorias principais: papeis,
plasticos e organicos. A escolha dessas categorias se baseou em pesquisas que
apontam esses como 0s tipos de residuos urbanos mais frequentemente gerados no

ambiente doméstico e publico.
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8.6.2.1. Residuos de Papel

Com o0 objetivo de ilustrar a categoria de residuos de papel, o grupo
desenvolveu uma série de representacdes visuais utilizando pixel art em resolucéo
32x32 pixels. Essas imagens tém como finalidade reforgar a identificagdo e a

classificacéo correta desse tipo de residuo dentro da proposta educativa do projeto.

Figura 20 Caixa de Papelao

Figura 21 Folha de Papel

Figura 22 Caixa de Leite
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8.6.2.2. Residuos de Plastico

Com o objetivo de ilustrar a categoria de residuos de plastico, o grupo
desenvolveu uma série de representacdes visuais utilizando pixel art em resolucéo
32x32 pixels. Essas imagens tém como finalidade reforgar a identificacdo e a

classificacéo correta desse tipo de residuo dentro da proposta educativa do projeto.

¥

Figura 23 Copo Plastico

3

Figura 24 Garrafa Plastica

&

Figura 25 Sacola Plastica
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8.6.2.3. Residuos Organicos

Com o objetivo de ilustrar a categoria de residuos organicos, o grupo
desenvolveu uma série de representacdes visuais utilizando pixel art em resolucéo
32x32 pixels. Essas imagens tém como finalidade reforgar a identificacdo e a

classificacéo correta desse tipo de residuo dentro da proposta educativa do projeto.

Figura 26 Pixel art Ovo

Figura 27 Pixel art Peixe

Figura 28 Pixel art Maga
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8.6.3. Latas de Lixo

Além das representacdes dos residuos, o grupo também desenvolveu latas de
lixo em pixel art, no formato 45x62 pixels, com o objetivo de complementar a mecéanica
de separacdo de residuos do projeto. Cada lata foi criada com cores distintas que
facilitam a associagcdo com sua respectiva categoria de residuo: papel, plastico e

organico.

O design das latas foi pensado para ser intuitivo e visualmente compativel com
o estilo geral do projeto, contribuindo para a clareza na interagdo do usuario e

reforcando a mensagem educativa sobre o descarte correto de residuos sélidos.

Figura 29 Lixeira para Residuos de Papel



Figura 30 Lixeira para Residuos Organicos

Figura 31 Lixeira para Residuos Plasticos

56
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9. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste documento é explicar todo o processo de elaboracdo do
trabalho para a conclusdo do curso técnico em Desenvolvimento de Sistemas. O
documento fornece informacdes detalhadas sobre o jogo, que € o foco principal do
projeto, e sobre o site, que complementa o jogo desenvolvido. A documentacao trata
da implementagcdo do jogo, abrangendo os aspectos burocraticos de sua criacao,
como a justificativa, a problematizagéo e as particularidades do desenvolvimento do

site.
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11. GLOSSARIO

Aplicativos Moveis: Programas desenvolvidos para rodar em smartphones e tablets,

geralmente via sistemas Android ou iOS.

Asset pack: Conjunto de recursos graficos e sonoros como sprites, icones,

animacoes e efeitos usados no desenvolvimento de jogos.

Banco de Dados: Sistema estruturado para armazenar, organizar e acessar dados,
usado em sites e aplicativos.

Bugs: Erros ou falhas no sistema ou jogo que comprometem a funcionalidade ou

experiéncia.

C#: Linguagem de programacdo moderna, amplamente usada no desenvolvimento de

jogos com a engine Unity.

Cadastro: Funcionalidade que permite a criacdo de contas de usudrios por meio da

insercao de dados pessoais.

Checkpoint: Ponto de salvamento dentro de um jogo, que permite ao jogador reiniciar

a partir dali apos falhar.

Climbing games: Jogos que envolvem mecéanicas de escalar obstaculos ou paredes

como parte da progressao do jogador.
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Economia Circular: Modelo econémico que busca minimizar residuos e reaproveitar

materiais, promovendo sustentabilidade.

Economia Linear: Modelo tradicional baseado em extracdo, produc¢ao, consumo e

descarte — menos sustentavel.

Engine: Plataforma ou software que oferece as ferramentas para criar e rodar jogos,

como Godot, Unity ou Unreal.

Gamificacdo: Uso de elementos de jogos (pontuacdo, niveis, conquistas) em

contextos ndo-jogaveis, como educacdo ou apps.

GDScript: Linguagem de programacéo usada na engine Godot, inspirada em Python
e feita para desenvolvimento de jogos.

Global Waste Management Outlook: Relatério do PNUMA que analisa a gestao

global de residuos e propde melhorias sustentaveis.

Godot: Engine gratuita e de cédigo aberto para criacao de jogos 2D e 3D, com suporte
a GDScript e C#.

Hero: Imagem ou secao visual em destaque na parte superior da pagina inicial do site,
geralmente com um banner, titulo, botdo de acdo e fundo chamativo. Serve para atrair

atencao e apresentar o conteudo principal.
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Home: Pagina inicial de um site, que costuma reunir informacdes principais como

trailer, resumo e navegacao.

HUD: “Heads-Up Display”; elementos visuais na tela que mostram informagdes como

vida, pontuacéo e tempo.

Infraestrutura: Conjunto de componentes fisicos e logicos que sustentam o

funcionamento de um site ou jogo (servidores, banco de dados, APIs).

Itch.io: Plataforma online para publicar, divulgar e distribuir jogos indie, gratuita e

acessivel.

Jogo 2D: Jogo com graficos bidimensionais, geralmente com visual estilo pixel-art ou

vetorial.

Jogo de Plataforma / Platformer: Género de jogo baseado em saltos, obstaculos e

movimentacao entre plataformas (ex: Mario).

Jogo Mobile: Jogo desenvolvido especialmente para dispositivos moveis, com

controles e performance adaptados.

Lei n°®12.305/2010: Lei brasileira que institui a Politica Nacional de Residuos Sélidos

(PNRS), voltada a gestéo e reaproveitamento de residuos.

Lei n° 9.795/1999: Lei brasileira que institui a Politica Nacional de Educacgéo

Ambiental, promovendo sustentabilidade.
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Login: Processo de autenticacdo de um usuario no sistema por meio de e-mail/nome

de usuario e senha.

Menu de Pause: Tela acessada durante o jogo para pausar, acessar configuracoes

Ou sair.

Menu Principal: Tela inicial do jogo com op¢des como jogar, configuragoes, sair, etc.

Pixel-Art: Estilo grafico que usa pixels visiveis, comum em jogos retré ou de estilo

indie.

PNUMA: Programa das Nacdes Unidas para o Meio Ambiente, que promove praticas

sustentaveis e conservagdo ambiental.

Portrait: Orientacéo de tela vertical, comum em jogos e aplicativos mobile.

Requisitos Funcionais: Funcionalidades que o sistema deve oferecer, como login,

cadastro, envio de bug.

Requisitos Nao Funcionais: Qualidades do sistema como seguranca, desempenho,

usabilidade e estética.

Rodapé: Area inferior do site que contém links Uteis, direitos autorais e icones de

redes sociais como Instagram.
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Scripting: Criacdo de logicas e comportamentos em jogos por meio de codigo

(scripts).

Scrolling: Movimento de rolagem de tela, usado para explorar conteddo em péaginas
ou jogos (horizontal ou vertical).

Site: P4gina ou conjunto de paginas na internet usadas para apresentar, divulgar ou

interagir com conteudo.

Smartphones: Celulares com capacidade de rodar aplicativos, jogos e navegar na

internet.

Tabela Relacional de Banco de Dados: Estrutura em formato de tabelas

relacionadas entre si, usada para organizar dados (ex: usuarios, bugs, jogos).

Telas: Interfaces visuais do jogo ou site, como menu, HUD, pagina de cadastro, etc.

Trailer: Video promocional que apresenta o jogo, suas mecanicas e estilo visual ao

publico.
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12. APENDICE(S)

Apéndice A —Imagens do Jogo

Figura A.1l: A tela do jogo mostra os comandos de movimento e salto no painel de

controle do dispositivo movel.

Figura 32 Controles de movimentag&o e salto no painel de controle do jogo.
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Figura A.2: A tela do jogo mostra exemplos de dialogos apresentados durante o jogo

para 0S USUArios.

Uau, olha o tamanho dessa arvore!

Figura 33 Dialogos de apresentagao no jogo
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Figura A.3: Menu Principal do Jogo.

Figura 34 Menu Inicial
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Figura A.4: Menu de Pause.

Jogo-Pausade

Continuar

Menu Principal

Figura 35 Menu durante Pause do jogo
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Figura A.6: Bandeira de Checkpoint.

pEpppppppp

Figura 36 Bandeira de Checkpoint Animacao



Apéndice B — Imagens do Site

Figura B.1: Cadastrar Usuarios.

Happy Goblin

CADASTRO

Email

Senha

Confirmar Senha

CADASTRAR

Figura 37 Tela de Cadastro
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Figura B.2: Login Usuério.

Happy Goblin

Senha

Figura 38 Tela de Login
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Figura B.3: Relatar Bugs.

Happy Gaoblin

REPORTAR

Tipo de Feedback A4

Descreva o bug...

REPORTAR

Figura 39 Tela de Reportar Bugs
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Figura B.4: Corrigir Bugs.

Figura B.4(a): Tela de Corrigir Bugs.

HAPPY GOBLIN

Movos Feedbacks W

Arlindo

Jogo

Durante um breve
momento a muasica

ndo tocou na fase 2.

Feedback recebido:
4 de junho de 2025 as 18:32

Figura 40 Tela de Corrigir Bugs
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Figura B.4(b): Tela de Bugs Corrigidos.

HAPPY GOBLIN

Feedbacks Corrigidos A

Arlindo

Jogo

Durante um breve
momento a musica
ndo tocou na fase 2.

Feedback recebido:
4 de junho de 2025 as 18:32

Bug corrigido em:
4 de junho de 2025 as 18:33

Figura 41 Tela de Bugs Corrigidos



Figura B.5: Download do Jogo.

Happy Goblin

EO
DESTINO

DOS

RESIDUOS

DOWNLOAD ASSISTA AO TR}

Figura 42 Botao de Download na Hero
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Apéndice C — Tabela Relacional de Banco de Dados

f o secrinappygoblin tb_feedbacks & saorihappygoblin th_usuarios
2 id_feedback : int(11) — o A
- | & id_usuario : int{11) : ’ . .
. —— »— - saorhappygoblin tb_tipousuario
# id_usuario - int(11) i@ nm_usuario : varchar(100) Ei{:ti oUsuario - int(11)
7 i feedback: text @ ds_email : varchar(100) Q nr; ?ipoUsuarit; - enum('usuario’,'administrador’)
o i Bailiasc i & nm_senhalUsuario : varchar(255) = - '

i ds_categoriaFeedback : varchar(10) # id_tipoUsuario - int(11)
# ds_bugCorrigido : tinyint(1)

m dt_bugCorrigido : timestamp

Figura 43 Banco de Dados Relacional



Apéndice D — Canvas Modelo de Negocios

CANVAS Startup in School
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« Organizacoes Ambi

« Associagdo de Pais e Mestres

Parceiros para

« G dores

+ Godot (Game engine)

« Aseprite (Edigdo de PixelArt)
+ Gimp (Editor de Imagens)

Atividades Chaves

+ D

* Parentes
« Amigos

[Estrutura de Custos

+ Manutencao
+ Gestdo de Recursos Humanos

0 que?
« Ensinar as praticas mais
aconselhaveis de tratamento

de residuos sdlidos

Diferenciais

+ Sem anuncios durante o jogo
« Gratuito

* Elucidativo

* Interativo

- Site Oficial do Jogo

Parceiros Chave [Recurses e Chave Proposta de Valor com o Cliente de Cliente(s)
Problemas
Recursos Chaves
« De 77 milhdes de toneladas de
+ Game Developers residuos produzidos, apenas 4% « Instagram do Ensino Fund:
* Professores « Designers Graficos foram recicladas

+ Bal3anos

+ 54% das criangas possuem celular proprio
+ 18% acessam celular de outros

Canais

« Google Play Store.
« Sites de Distribuigdo de Jogos
Indie

Primeiros Usudrios

+ Criangas entre 8 e 13 anos

Geragao de Receita

« Conta de desenvolvedor da Google Play (USS 25,00)
« Editor de imagens Aseprite (RS 37,99)

+ Doagao realizada por investidores

Figura 44 Canvas Modelo de Negécios



