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Resumo

As energias renovaveis sao fundamentais para um futuro sustentavel e para a mitigacao dos
impactos das mudancas climaticas. Elas também sao uma alternativa mais limpa e causam
menos danos a natureza, enquanto as fontes de energia nao renovaveis produzem diversos
gases do efeito estufa. Este trabalho desenvolveu um jogo de perguntas e respostas sobre
energias renovaveis, desmatamento e efeito estufa. O jogo foi desenvolvido de forma
direcionada a adolescentes e jovens, mas usuarios de qualquer idade podem usufruir e
aprender de forma ladica. Foram criadas mecéanicas de gamificagio para torna-lo mais
atrativo e engajar mais os usuarios. A solucdo consiste em uma aplicagdo web que permite o
usuario se cadastrar, jogar e aprender sobre os contetdos abordados, a fim de conseguir uma
posicdo melhor no ranking. Foram utilizadas as tecnologias Vue.js para a visualizacio,
Firebase Authentication para a autenticacdo dos usuarios, Node.js com uma API REST para o
processamento dos dados, o NOSQL Cloud Firestore foi utilizado para o banco de dados,
dentre outras tecnologias. Todos os codigos desenvolvidos estao disponiveis na plataforma
“Github” para futuros trabalhos e melhorias voltadas para a conscientizacdo dos adolescentes.

Palavras-chave: Jogo, Energias Renovaveis, Aplicacdo Web, Vue.js, Node.js.



Abstract

Renewable energy is key to a sustainable future and mitigating the impacts of climate
change, they are also a cleaner alternative and cause less damage to nature, while
non-renewable energy sources produce various greenhouse gases. This work aimed to
develop a question and answer game about renewable energies, deforestation and the
greenhouse effect, the game is aimed at teenagers but can be used by all ages, gamification
mechanics have been created to make it more attractive and engage more among users. The
solution consists of a web application that allows the user to register, play and learn about
the contents covered in order to achieve a better position in the ranking. Technologies were
used for Vue.js for the preview, Firebase Authentication for user authentication, Node.js with
a REST API for data processing, for the database NOSQL Cloud Firestore was used among
other technologies. All the codes developed for the game are available on the "Github"
platform for future work and improvements aimed at raising awareness among young
people.

Keywords: Game, Renewable Energies, Web Application, Vue.js, Node.js.
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Capitulo 1

Introducao

O consumo excessivo de combustiveis fosseis e outros recursos nao renovaveis para atender a
alta demanda energética global é um dos principais causadores da emissao de gases de efeito
estufa, acelerando as mudancas climaticas e comprometendo a qualidade de vida das futuras
geracoes.

Dessa forma, fica evidente que o crescimento do consumo de energias nao renovaveis ndo
pode ser dissociado de preocupagdes ambientais e dos efeitos adversos ligados a ele, como
escassez de recursos naturais. Para desenfrear este ritmo de consumo nio sustentavel, é
essencial que exista uma conscientizacdo sobre a capacidade de renovar e adotar recursos e
matrizes energéticas mais sustentaveis (DUPONT; GRASSI; ROMITTI, 2015).

A conscientizacdo ambiental é uma ferramenta fundamental para promover essa
sensibilizacdo, abordando maneiras para preservar o meio ambiente e reduzir o uso de
recursos nio renovaveis. E essencial envolver os adolescentes nesse tema, ja que os mesmos
serdo agentes tomadores de decisdo no futuro e responsaveis por adotar e influenciar ac¢oes
positivas na sociedade.

Para alcancar uma conscientizacdo efetiva sobre as energias renovaveis desses
adolescentes, a utilizacdo de recursos metodolégicos e dindmicos, bem como materiais
didaticos alternativos e inovadores, sdo abordagens que podem despertar o interesse e
incentivar no processo de ensino e aprendizagem deles (OLIVEIRA; PALHETA; SEABRA,
2016).

Sabe-se que as mecanicas encontradas nos jogos atuam como mecanismos motivacionais
para os individuos, de forma a contribuir para o engajamento destes em variados ambientes e

aspectos (RAGUZE; SILVA|, [2016). Deste modo, este trabalho propde um sistema
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"gamificado"no qual os adolescentes poderdo testar seus conhecimentos, aprofundar-se em
diversos aspectos do tema de energias renovaveis e obter informacdes de maneira mais

interativa e ludica.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é criar um sistema web que acomoda um jogo de perguntas
e respostas com o intuito de conscientizar adolescentes, do Ensino Fundamental II e Ensino

Médio, sobre energias sustentaveis, energia limpa e meio ambiente.

1.1.1 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos buscados com este trabalho, sdo:
« Criar perguntas atuais e relevantes sobre o tema;
« Criar o design do site pensando na experiéncia do usuario;

+ Aplicar metodologias de gamificagdo para aumentar o engajamento dos usuarios.

1.2 Organizacao da monografia

O trabalho foi organizado de forma a contextualizar e conceituar as metodologias e tecnologias
utilizadas no desenvolvimento (Capitulo 2), seguido das fases de desenvolvimento do sistema,
apresentando os requisitos, diagramas, design, codigos e elaboracdo de perguntas (Capitulo 3).

Por fim, foram descritas as conclusdes e sugestdes para trabalho futuros (Capitulo 4).
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Capitulo 2

Contextualizacao e Conceitos

Nesse capitulo, serdo abordados a pesquisa de trabalhos relacionados, contextualizacio,
conceitos e tecnologias utilizadas no trabalho. O capitulo tem o intuito de explicar os

conceitos desenvolvidos no Capitulo 3.

2.1 Trabalhos Relacionados

Para embasar a pesquisa, buscou-se sistemas com a mesma proposta do trabalho, como jogos
voltados para o aprendizado de energias renovaveis para adolescentes. Foi utilizado uma
pesquisa simples sobre o conteido em mecanismos de busca, como o Google. A proposta é
um jogo simples, entdo ndo houve necessidade de procurar artigos e trabalhos cientificos
sobre energias renovaveis.

Foi selecionado o jogo que possui a proposta mais parecida com o que sera desenvolvido
nesse trabalho, outras solucdes nao sao proximas e relevantes para esta contextualizacdo. O
jogo foi criado dentro do sistema|[Wordwall/(2023), esse sistema permite que educadores criem
atividades personalizadas para a sala de aula.

O jogo criado é sobre fontes de energia e foi feito pela autora |Alves (2023). O jogo pode
ser acessado por qualquer pessoeﬂ e possui os modos "Abra a caixa", "Questionario”, "Game
show de TV", "Roleta aleatéria”, entre outros modos, isso é possivel uma vez que a plataforma

Wordwall disponibiliza diversas formas de interacdo com o mesmo banco de perguntas.

Nas figuras[2.1]e[2.2] estdo alguns exemplos dos modos criados que foram citados.

!Link para acesso ao jogo: https://wordwall.net/pt/resource/17477580/jogo-sobre-fontes-de-energia
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Figura 2.1: Jogo sobre fontes de Energia, modo "Abra a caixa", no Wordwall.
EWordwall  crie icses melnores mais rapidamente

Inicio Recursos  Planos de precos Fazerlogin | | Inscreverse | @ Fortugués «

Alterar modelo

INTERATIVOS

Termoelétrica EE
LV

Game show de TV

Roleta aleatdria

-]

A Encontres
w 4] combinagio

<S>

Derivados Gés

do
petroleo Ilatll I‘al

Mostrar todos

Qual das fontes de energia
abaixo é renovavel?

Jogo sobre fontes de Energia & compartihar

e Celinnaalves
# Editar contetido | Mais v

Fonte: .

Figura 2.2: Jogo sobre fontes de Energia, modo "Questionario", no Wordwall.
BB Wordwall  crie icses methores mais rapidsmente
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Fonte: (2023).

Conclui-se que o jogo abrange assuntos sobre energia, porém as perguntas sdo simplorias
e estaticas, ou seja, sempre serdo as mesmas 10 perguntas. Também, h4 um ranking simples
que considera o niumero de acertos e utiliza o menor tempo como critério de desempate. Desse
modo, fica evidente como o sistema é limitado a um banco de perguntas e também possui

poucas mecanicas para engajar os usuarios, esses pontos serdo melhor desenvolvidos neste

trabalho.
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2.2 Conceitos Para Criacao de Perguntas

As perguntas criadas para o jogo respeitaram os principais conceitos que envolvem o tema de

energias renovaveis, estes estao definidos a seguir.

« Energia solar: A energia solar corresponde a energia proveniente da luz e do calor
emitidos pelo Sol. Essa fonte de energia pode ser aproveitada de forma fotovoltaica ou

térmica, gerando energia elétrica e térmica, respectivamente.

« Energia edlica: A energia edlica é um tipo de energia renovavel gerada da forca dos
ventos. A estrutura em que ocorre a conversao da energia cinética em eletricidade é
chamada de aerogerador ou turbina edlica. Trata-se de uma energia consideravelmente

mais barata do que as demais, e que nao gera emissao de poluentes na atmosfera.

+ Energia hidrelétrica: A energia hidrelétrica é a eletricidade gerada a partir da forca das
aguas. A transformacdo da energia potencial da adgua em energia cinética e,

posteriormente, elétrica ocorre no interior das usinas hidrelétricas.

+ Energia biomassa: A biomassa corresponde ao conjunto de residuos de origem animal
ou vegetal utilizado na producéo de energia, oriunda de fontes como vegetais lenhosos,
cultivo agricola e residuos urbanos e industriais. Dentre os produtos derivados da

biomassa estdo os biocombustiveis, os 6leos vegetais e o biogas.

+ Energia geotérmica: A energia geotérmica é derivada do calor interno do planeta Terra.
E uma fonte de energia limpa e renovavel, que esta disponivel de maneira constante na
natureza. Esse tipo de energia pode ser convertido em eletricidade, o que acontece no
interior das usinas geotérmicas, ou ser empregada diretamente para o aquecimento e

resfriamento de imédveis.

Além dos topicos anteriores que tratam de geracdo de energia limpa, temos ainda alguns

topicos que sdo temas prejudiciais no que diz respeito ao meio ambiente:

+ Queimadas: As queimadas sdo fendmenos naturais que podem surgir em areas secas,
de clima arido e semiarido, que contenham vegetacdo. Com a ajuda do vento e da baixa
umidade, fagulhas podem surgir de forma natural, causando incéndios que, em alguns
casos, podem chegar a proporcdes enormes. Ha, também, as queimadas antropicas,
muito comuns em areas rurais para a limpeza do pasto ou para a preparacdo do solo

para a proxima colheita.
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+ Efeito Estufa: O efeito estufa é um fenémeno natural responsavel por manter as
temperaturas médias globais, evitando que haja grande amplitude térmica e
possibilitando o desenvolvimento dos seres vivos. No entanto, o efeito tem sido
agravado pela acdo antropica, que tem elevado as emissoes de gases de efeito estufa a
atmosfera, provocando alteracdes climaticas em todo o planeta. Essa grande
concentracdo de gases dificulta que o calor seja devolvido ao espaco, aumentando,

consequentemente, as temperaturas do planeta.

Contudo, os topicos listados acima sdo uma pequena parcela de tudo o que pode ser
abordado nas perguntas e respostas, e ja fornece uma nog¢ao de como ¢é a didatica do jogo.
Deste modo, é evidente que esses conhecimentos sdo fundamentais e essencial para que os

jovens se conscientizem e aprendam de forma ludica.

2.3 Gamificacao
Segundo Murr e Ferrari (2020) a defini¢ao de gamificacdo seria:

"A gamificagio, traducdo do termo em inglés “gamification”, pode ser entendida
como a utilizagao de elementos de jogos em contextos fora de jogos, isto é, da vida
real. O uso desses elementos — narrativa, feedback, cooperacao, pontuagdes etc. —
visa a aumentar a motivacdo dos individuos com relacdo a atividade da vida real

que estdo realizando"(MURR; FERRARI} 2020, p.7).
Além do conceito geral, é necessario definir também alguns elementos importantes de jogos:

« Narrativa: Uma histéria ou contexto que deixa o usuario envolvido, tornando a

experiéncia mais imersiva e divertida.

« Feedback: Sao informacdes sobre o desempenho do usuario, auxiliando na compreenséo

de suas ac¢oes e incentivando melhorias.

« Cooperacdo: Incentiva a colaboracdo entre os usuarios, levando a interacdes sociais

positivas.

+ Pontos: Maneira de quantificar desempenho do usuario em determinada acéo.



CariTULO 2. CONTEXTUALIZAGAO E CONCEITOS 18

« Dificuldade: Ajuste do nivel de desafio para garantir que as atividades sejam desafiadoras

e alcancaveis, melhorando a experiéncia do usuario.

« Rankings: Classificacdes que mostram a posicdo do usuario em relacdo a outros

participantes, incentivando a competicdo saudavel.

« Conquistas: Representam sucesso em alcancar determinados objetivos.

Com base nisso, foram determinados os principais mecanismos utilizados no jogo, descritos

no Capitulo 3.

2.4 Metodologias Ageis

Os codigos criados neste trabalho seguem uma das caracteristicas fundamentais no

desenvolvimento rapido de software, definida por SOMMERVILLE | (2007) como:

"Os processos de especificacdo, projeto e implementacgio sdo intercalados. Nao ha
especificacdo detalhada do sistema, e a documentagao do projeto é minimizada ou
gerada automaticamente pelo ambiente de programacio usado para implementar
o sistema. O documento de requisitos do usuario apenas define as caracteristicas

mais importantes do sistema."(SOMMERVILLE! 2007, p.39).

O software foi criado seguindo essa caracteristica, ela também baseou a documentacgao que foi

criada.

2.5 Tecnologias Utilizadas
Para o desenvolvimento do sistema, as principais tecnologias utilizadas no projeto, foram:

+ Vue.js no front-end: O Vuejs é um framework JavaScript progressivo para a
construcao de interfaces de usuario (VUEJS| [2023). Ele sera utilizado para criar a
interface do jogo, proporcionando uma experiéncia interativa e responsiva para os

jogadores.

« Node.js no back-end: O Node.js é um ambiente de execucdo JavaScript do lado do

servidor, que permite construir aplicativos escalaveis e de alto desempenho (NODEJS|
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2023). Ele sera utilizado no back-end do jogo para gerenciar as perguntas, respostas,

pontuacoes dos jogadores e outras funcionalidades relacionadas.

Figma: Figma que é uma ferramenta de prototipagem de projetos de design ((FIGMA,
2023))

NOSQL Cloud Firestore: Segundo a Documentacdo do [Firebase| (2023), o Cloud

Firestore, ¢ um banco de dados flexivel e escalonavel para desenvolvimento focado em

dispositivos moéveis, Web e servidores pelo Firebase e do Google Cloud.

Firebase Authentication: O Firebase Authentication fornece servicos de back-end,

Software Development Kit (SDKs) faceis de usar e bibliotecas de Interface do Usuario

(IU) prontas para autenticar usuarios no seu aplicativo (FIREBASE, 2023).

« Javascript: O JavaScript é uma linguagem de alto nivel que oferece suporte a diversos
paradigmas de programacdo, incluindo a programacgdo orientada a objetos, a
programacao imperativa e a programacao funcional. Além disso, é possivel combinar
elementos desses trés paradigmas durante o processo de codificacdo. Essa flexibilidade
pode se adequar as necessidades especificas de cada projeto, resultando em co6digo mais

versatil e adaptavel.

Portanto, é explicito que as tecnologias escolhidas sdo robustas e suficientes para proposta
de criacdo desse sistema. Logo, todas as etapas de desenvolvimento podem ser executadas e

expandidas de acordo com os requisitos do sistema definidos no Capitulo 3.
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Capitulo 3

Desenvolvimento

O desenvolvimento foi realizado em etapas, de forma que todos os objetivos fossem cumpridos,

abaixo estd um resumo de cada etapa:

« Primeira etapa: criacdo das perguntas, elas sdo fundamentais para o funcionamento do

jogo.

+ Segunda etapa: definir como as mecanicas de gamificacdo seriam utilizadas dentro do

sistema.
+ Terceira etapa: levantamento dos requisitos do sistema.
+ Quarta etapa: criagdo do diagrama de casos de uso.
+ Quinta etapa: criacdo do prototipo e design para as telas.
+ Sexta etapa: descricao das informacdes gerais sobre a codifi¢ao.

« Sétima etapa: descricdo das informacdes especificas sobre o desenvolvimento de cada

tela.
« Oitava etapa: descricdo das colecdes criadas no banco de dados.

« Nona etapa: listagem de todas as perguntas criadas.

Além disso, é importante ressaltar que foi aplicado o conceito de metodologias ageis no
desenvolvimento do coédigo, seguindo o principio de produzir apenas a documentacdo
necessaria para a criacdo do protétipo na secdo (Secdo [3.5). Sendo assim, devido a

simplicidade do sistema, conforme apresentado no diagrama de casos de uso na (Se¢éo e
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no levantamento de requisitos na (Secéo [3.3), nao foi necessario criar outros diagramas UML

para o sistema.

3.1 Criacao de Perguntas

A primeira etapa foi uma pesquisa sobre energias renovaveis, onde realizou-se uma pesquisa
abrangente sobre o tema. O objetivo foi adquirir conhecimentos sélidos sobre os diferentes
temas escolhidos, estes conceitos foram explicados no Capitulo 2.

A pesquisa foi realizada por meio de busca de palavras chaves em artigos e mecanismo
de busca online, como o Google. Nio foram feitas pesquisas técnicas, pois os contetdos das
perguntas precisam ser simples para que os adolescentes possam responder.

As perguntas criadas serdo listadas na sétima etapa do desenvolvimento, a fonte de

pesquisa de cada uma esta em seu conteudo.

3.2 Gamificaciao do Sistema

As mecanicas de gamificagdo definidas e que foram utilizadas em algumas telas do sistema,

estao listadas a seguir.

« Sistema de pontuacdo: Quando o usuario terminar um jogo devera visualizar sua

pontuagio, essa mesma pontuacio sera utilizada no ranking.

+ Niveis de dificuldade: O usuario podera escolher o nivel de dificuldade da sua partida,

niveis de dificuldade maiores darido pontuacdes maiores.

+ Ranking: Havera uma tela de ranking na qual os usuarios poderdo visualizar a sua
posicdo e a posicdo dos melhores colocados, criando uma competicdo saudavel e

incentivando o usuario a aprender mais.

3.3 Requisitos

Requisitos Funcionais:

1. Cadastro de Perguntas:
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« O sistema deve permitir que os administradores cadastrem novas perguntas

relacionadas a energias sustentaveis.
« Cada pergunta deve incluir um enunciado e opg¢des de resposta associadas.

« As perguntas devem ser categorizadas em temas como Energia Sustentavel,

Desmatamento, Efeito Estufa, entre outros.
2. Resposta dos Usuarios:

« Os usuarios devem ser capazes de escolher entre as opcdes de resposta fornecidas

para cada pergunta.

« O sistema deve fornecer feedback sobre as suas respostas.
3. Pontuacoes:

« O sistema deve atribuir pontuagdes aos usuarios com base no desempenho em suas

respostas.

Requisitos Nao Funcionais:

1. Desempenho:

+ O sistema deve suportar um nimero minimo de 500 usuarios simultineos sem

perda de desempenho.

« A resposta do sistema as solicitacdes dos usuarios nao devem passar de 3 segundos.
2. Seguranca:

« As informacdes dos usuarios devem ser armazenadas de forma segura, utilizando

criptografia.

+ As pontuacgdes s6 podem ser criadas quando uma partida terminar, as pontuagdes

nao podem ser alteradas.

3. Facilidade de Administracdo: O sistema deve fornecer uma interface de administracio

intuitiva para permitir que os administradores adicionem perguntas.

4. Mecanicas de Gamificacao:
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« Devem ser aplicadas mecanicas de gamifica¢do para aumentar o engajamento entre

0S usuarios.

« Mecanismos de feedback positivo e negativo devem ser implementados para

incentivar a participac¢do ativa.

5. Documentacdo: Deve ser fornecida documentacio clara e completa para auxiliar na

manutencao e atualizag¢do do sistema.

3.4 Diagrama de Casos de Uso

O sistema web desenvolvido tem a premissa de ser simples e que atenda bem a ideia
proposta, ele deve permitir que o usuario cadastre-se, consiga responder questionarios,
escolher a dificuldade, visualizar sua pontuacdo no ranking e visualizar suas conquistas.
Seguindo a premissa definida, foi elaborado um Diagrama de Casos de Uso do sistema,

conforme a Figura3.1]

Figura 3.1: Diagrama de Casos de Uso do Sistema.

Sistema

== include ==

Selecionar
Dificuldade

Visualizar Ranking

/\

Visualizar Conguistas

Usuario

Visualizar Sobre

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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UCO01-Jogar: Quando o usuario deseja jogar uma partida.
Ator principal: Usuario.
Pré-condicoes: O usuario esta logado na plataforma.

Fluxo basico:
1. O usuério navega até a tela Jogo.
2. O usuario escolhe a dificuldade e clica em “Comecar a Responder”.
3. O usuario responde todas as 10 perguntas.
4. A plataforma calcula a pontuacio e salva os dados no banco de dados.

UCO02-Selecionar Dificuldade: Quando o usuario for jogar uma partida ele precisa
selecionar uma das dificuldades.
Ator principal: Usuario.
Pré-condicdes: O usuario esta logado na plataforma.

Fluxo basico:
1. O usuéario navega até a tela Jogo.
2. O usuario escolhe a dificuldade e clicar em “Comecar a Responder”.

UCO03 Visualizar Ranking: O usuario deseja visualizar o ranking.
Ator principal: Usuario.
Pré-condicdes: Nao ha pré-condicdes.

Fluxo basico:
1. O usuario navega até a tela Ranking.
2. O usuario visualiza os melhores do Ranking e sua posi¢ao atual (caso esteja logado).

UCO04 Visualizar Conquistas: O usuario deseja visualizar suas conquistas.
Ator principal: Usuario.
Pré-condic¢oes: O usuario esta logado na plataforma. O usuario s6 pode visualizar suas proprias
conquistas.

Fluxo béasico:

1. O usuério navega até a tela Conquistas.
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2. O usuario visualiza as conquistas alcancadas e as pendentes.

UCO05 Visualizar Sobre: O usuario deseja visualizar o Sobre.
Ator principal: Usuario.
Pré-condic¢des: Nao ha pré-condigdes.

Fluxo basico:
1. O usuério navega até a tela Sobre.

2. O usuario visualiza as informacdes da tela Sobre.

3.5 Prototipo e Design de Telas

O prototipo e design das telas foram criados através da plataforma Figma. A paleta escolhida
foi verde e marrom, inspirada nas arvores. Assim, o design ficou minimalista e de forma que
atende as funcionalidades propostas ao sistema.

Nos proximos topicos, estardo todas as telas do protoétipo, assim como a descricdo de cada

uma delas e suas respectivas funcionalidades.

3.5.1 Login

A tela Login (Figura [3.2) serve para credenciar o usuario no sistema e permitir que o mesmo
possa jogar, entrar no ranking e obter conquistas. Além disso, ha possibilidade do usuéario

entrar com a conta Google, facilitando o acesso e a entrada de novos usuarios.

3.5.2 Cadastro

A tela Cadastro (Figura [3.3) serve para o usuario conseguir se cadastrar no sistema, o fundo

da tela é igual ao da tela de login, mudando apenas o box do meio pelo de cadastro.

3.5.3 Inicio

A tela Inicio (Figura|3.4) é a primeira a ser mostrada ao acessar o site, é a tela inicial ou home,

nela estdo algumas informacdes basicas e botdes de acesso a tela Jogo e a tela Ranking.
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Figura 3.2: Design Tela de Login.

Inicie Joge Ranking Conquistas  Sobre

Entrar

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Figura 3.3: Design Tela de Cadastro.

Cadastrar

Confirme sua Senha

Crie sua conta

Ja possul uma conta ?

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Figura 3.4: Design Tela Inicio.

Jogo  Ranking Conquistas  Sobre Login

Bem vindo(a) ao melhor jogo de
perguntas e respostas sobre Energia
Sustentdvel e Meio Ambiente. Desafie
seus amigos, teste seus T .
conhecimentos, aprenda e suba rumo

ao topo do Ranking da Enegia Limpa.

Comece A Jogar Agora

Todas as pessoas podem fazer a sua

parte para ajudar o Meio Ambiente; Ranking Da Energia Limpa
compartilhe'este jogo e conscientize

as pessoas sobre a importancia da

preservagao.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

3.5.4 Jogo

A tela Jogo (Figura[3.5) permite que o usuério possa responder o questionério. Nela o usuério
pode selecionar a dificuldade antes da partida comecar e, ao final da partida, a pontuagio é
mostrada na tela.

Figura 3.5: Design Tela Jogo.

Inicio Ranking  Conquistas  Sobre Login

Dificuldade Tempo
00s

Selecione as fontes de energia renovdvel :

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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3.5.5 Ranking

A tela Ranking (Figura permite que o usuario visualize o Ranking geral com todos os
usuarios. O usuario também pode visualizar sua posicdo no Ranking com um botao na tela. O
Ranking tem o objetivo de incentivar a competicdo saudavel entre os jogadores, estimulando

o aprendizado sobre as energias renovaveis.

Figura 3.6: Design Tela Ranking.

Inicio  Jogo Conquistas  Sobre

Usudrio Dificuldade  Pontuagdo
Anderson25 Dificil 9818
Para melhorar sua pontuacdo e subir

no rank, responda as perguntas mais
rdpido e aumente a dificuldade.

Exibir sua posigao no Ranking

Voltar par o topo

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

3.5.6 Conquistas

A tela Conquistas (Figura[3.7) permite ao usuario visualizar suas conquistas alcancadas durante
as partidas, onde também é possivel visualizar as conquistas em progresso. As conquistas
sdo objetivos/recompensas alcancadas pelo usuario por concluir um desafio, o seu objetivo é

aumentar a motivacdo e o engajamento dos jogadores.
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Figura 3.7: Design Tela Conquistas.

Inicio Joge  Ranking Sobre Login

. 10 de 50 (20%) conquistas alcangadas:
Conquistas Pendentes . >

0 Primeiro Questiondrio a Gente Nunca Esquece

Finalize 1 partida em qualquer modo

Alcangada em €/05/2022 as 18:15

0 Primeiro Questiondrio a Gente Nunca Esquece

Finalize 1 partida em qualquer modo

Alcangada em 6/05/2022 as 18:15

0 Primeiro Questiondrio a Gente Nunca Esquece

Finalize 1 partida em qualquer modo

Aleangada em 6/05/2022 as 18:15

0 Primeiro Questiondrio a Gente Nunca Esquece

Finalize 1 partida em qualquer modo

Aleangada em 6/05/2022 &s 18:15

0 Primeiro Questiondrio a Gente Nunca Esquece

Finalize 1 partida em qualquer modo

Alcangada em €/05/2022 as 18:15

0 Primeiro Questiondrio a Gente Nunca Esquece

Finalize 1 partida em qualquer modo

Alcangada em 6/05/2022 as 18:15

0 Primeiro Questiondrio a Gente Nunca Esquece

Finalize 1 partida em qualquer modo

Alcangada em 6/05/2022 as 18:15

g (a2
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

3.5.7 Sobre

A tela Sobre (Figura [3.8) apresenta as informacdes especificas do sistema.

Figura 3.8: Design Tela Sobre.

Inicio Jogo  Ranking  Conquistas

Este site € um projeto de TCC
desenvolvido pela Universidade
Estadual de Campinas no Curso
Bacharelado em Sistemas de
Informagdo.

Desenvolvido por Flavio Vinicius e
Orientado por Marli Freitas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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3.6 Codificacao

A Codificagdo sera dividida em dois subtopicos, front-end e back-end. Este topico contera
as informacoes gerais sobre cada area de codificacdo e no topico Telas Desenvolvidas havera
informagdes mais especificas.

O codigos criados serdo disponibilizados nas proximas secdes, porém o sistema nao foi
hospedado.

Os frameworks utilizados tém o JavaScript como linguagem base. Tanto no front-end
quanto no back-end, ndo foram utilizadas variaveis tipadas, por isso, ndo foi necessario
definir classes para a criacao de objetos. Os objetos que sao utilizados vém das bibliotecas ou
sdo sem tipo definido. Essa usabilidade do JavaScript possibilita a flexibilidade, mas aumenta

a complexidade.

3.6.1 Front-end

O front-end foi desenvolvido em Vue.js 3 com auxilio de sua documentacio, bibliotecas e
pesquisas para casos especificos.

As vantagens de utilizar o Vue.js sdo diversas. Ele é simples de aprender em comparacdo
com outros frameworks de front-end, possui um sistema de componentizacido que facilita a
reutilizacdo e manutengdo de codigo, além de oferecer integracdes nativas com o Firebase,
entre outros beneficios.

O Firebase foi escolhido por oferecer suporte tanto a autenticacdo quanto ao banco de
dados, simplificando o processo de desenvolvimento. Além disso, destaca-se como uma
excelente escolha devido a sua escalabilidade e facilidade de manutencao.

Toda a logica de programacao e componentes de tela foram criados para o projeto. As

bilbiotecas externas utilizadas e suas funcionalidades dentro do sistemas sero listadas a seguir:
« Axios: Possilibilita a comunicacéo via API Rest com o Back-end.
« Firebase: Possibilita a autentica¢do dos usuarios.

Uma das telas prototipadas (Secéo [3.5), a tela Conquistas, néo foi desenvolvida por falta
de tempo, que representa 14% do que foi planejado. Também houveram mudancas visuais em

relacdo ao design criado previamente.
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Os codigos para o front-end estdo disponiveis na plataforma Github ﬂ la é possivel

visualizar todos os arquivos do sistema e a arquitetura do front-end.

3.6.2 Back-end

O back-end foi desenvolvido em Node.js com auxilio de sua documentacio, bibliotecas e
pesquisas para casos especificos. Os endpoints recebem um token como forma de
autenticagao.

Ha varias vantagens em utilizar o Node.js como o rico ecossistema que disponibiliza
intimeras bibliotecas e modulos para serem utilizados, também ¢é possivel escalar facilmente o
numero de servidores, entre outros. Ele também possui integracdes nativas com o Firebase.

Toda a logica de programacdo e métodos de processamento foram criados para o projeto.
As bilbiotecas externas utilizadas e suas funcionalidades dentro do sistemas serdo listadas a

seguir:
 Cors: Permite que a API Rest receba requisicdes de servidores localhost.
« Firebase: Possibilita a comunica¢do com o banco de dados.
« Express: Cria uma API Rest que pode ser consumida por outros sistemas.

Foi utilizado um Banco de dados néo relacional (NoSQL), o Cloud Firestore, presente no
Firebase.

Os codigos para o back-end estio disponiveis no Githubﬂ la é possivel visualizar todos os
arquivos do sistema e a arquitetura do back-end.

Abaixo, a Tabela [3.1] descreve o funcionamento de cada endpoint criado no back-end.

3.7 Telas Desenvolvidas

Este topico contera as informacodes especificas sobre o desenvolvimento de cada tela,

abrangendo tanto o front-end quanto o back-end.

2Link para acesso aos codigos desenvolvidos para o front-end: https://github.com/flaviovbt/energia
3Link para acesso aos cédigos desenvolvidos para o back-end: https://github.com/flaviovbt/backenergia
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Tabela 3.1: Descri¢ao de funcionamento de endpoints.

Descricao de funcionamento de endpoints
Endpoints Funcionamento
/user/create Verifica se € possivel criar o usuario, se sim, cria o usuario.
Atualiza as informagdes de um usuario, ndo é possivel atualizar
user/update .
o e-mail.
/user/getAll Devolve todos os usuarios.
/user/get Devolve um usuario a partir do e-mail.
/pergunta/create Cria uma lista de perguntas.
Devolve 10 perguntas da dificuldade escolhida, elas sao
/pergunta/getRandom ) i ) ~
selecionadas aleatoriamente e as alternativas sdo embaralhadas.
/partida/create Salva as informacdes de uma partida.
) ) Devolve uma lista com as informacdes que compdem o ranking
/partida/getRanking ) i
para todos os jogadores que possuem partidas.

3.7.1 Tela de login

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A tela Login (Figura foi desenvolvida seguindo o design previamente apresentado.

Primeiro foi feito o front-end e implementado a autenticagdo, usando o Firebase

Authentication.

Inicio  Jogo  Ranking  Sobre

Ademais, a tela também possui um atalho para a tela de cadastro que sera descrita

Figura 3.9: Tela de Login

Entrar
*f173903@dac.unicamp.br

Néio possui uma conta ? Cric

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

posteriormente (Secgdo [3.7.2). Ela verifica se o usuario e a senha estdo corretas, autentica o
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usuario usando o Firebase Authentication e o direciona para a tela Inicio. Também, vale

ressaltar que a Unica forma de login possivel é através de email e senha.

3.7.2 Tela de cadastro

A tela Cadastro (Figura ¢ acessivel por meio da da tela de login, desenvolvida com o
design previamente apresentado. E necessério inserir o nome, e-mail, senha e confirmacéo de
senha, todos os campos sdo obrigatdrios.

Caso seja possivel criar o usuario, ele é gerado no Firebase Authentication, ap6s o front-
end se comunica com o back-end através do endpoint /user/create no qual é criado o usuario
no banco e sdo salvas suas informagdes cadastradas. Por fim, o usuario é direcionado para a

tela inicio.

Figura 3.10: Tela de Cadastro.

Inicio  Jogo  Ranking  Sobre

Jé possul uma conta ?

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

3.7.3 Tela de inicio

A tela Inicio (Figura é a primeira a ser visualizada ao acessar o site, a partir dela é
possivel acessar todas as telas do sistema por meio da navbar superior, também ha dois
botdes direcionam ao jogo e ao ranking. Existem algumas mudancas em relacdo ao design,
principalmente com a navbar, a forma final ficou mais intuitiva.

Uma das funcionalidades da autenticacéo criada é bloquear o acesso a algumas telas quando
nao houver usuarios logados. Desse modo, a tela Jogo s6 pode ser acessada por um usuario

autenticado.



CAPITULO 3. DESENVOLVIMENTO 34

Figura 3.11: Tela de Inicio

Jogo Ranking Sobre

»Bem vindo(a) ao melhor jogo de
perguntas e respostas sobre Energia
Sustentdvel e Meio Ambiente. Desafie
seus amigos, teste seus conhecimentos; ‘
aprenda e suba rumo ao topo do Ranking | G
da Enegiu Limpa “mécessdria efetuar o login antes de Jogar

P %
Todas as pessoas pOdem fazer a sua Bt ® i Ranking Da Energia Limpa
parte para ajudar o Meio Ambiente, ,’P ~
compartilhe este jogo e conscientize
as pessoas sobre a importdncia da
preservacdo.

. 17 r 4 /

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

V4

4

3.7.4 Tela Jogo

A tela Jogo ganhou uma caixa de selegao antes de iniciar o jogo (Figura [3.12), nela é possivel

selecionar a dificuldade desejada, pode ser Facil ou Dificil.

Figura 3.12: Tela Selecédo Jogo

Inicio Ranking  Sobre | Logout

Escolha a Dificuldade:

[Faoil v

Responder Perguntas

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Apds a selecdo, o endpoint “/pergunta/getRandom” é chamado, ele recebe como
parametro a dificuldade, o backend seleciona aleatoriamente 10 perguntas da dificuldade
escolhida, também embaralha as alternativas e devolve as informacgdes para o front-end

iniciar a partida, assim como na Figura 3.13]
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Figura 3.13: Tela box Jogo

Dificuldade Tempo
Dificil 01s

A HEEOHOBR

Marque a alternativa que possui somente fontes
de gases de efeito estufa:

A Desmatamento; Transporte; Ciclo da Agua;
B Fermentacdo entérica; Desmatamento; Andar a cavalo;
C Fermentagdo entérica; Processos industriais; Tempestade;

D Transporte; Ciclo do Carbono; Comer Salada;

E Fermentacgdo entérica; Processos industriais; Transporte;

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Ao iniciar-se a partida, o usuario pode ver o tempo na tela em segundos, ele sera usado
para o calculo da pontuacéo final, que por sua vez sera utilizada na tela ranking. A pontuacio

é calculada da seguinte forma:

A pontuacdo somada é multiplicada por um nimero de acordo com a dificuldade.

Para a dificuldade Facil o multiplicador é 1.

Para a dificuldade Dificil o multiplicador é 2.

A potuacaoSomada é a soma de todos os acertos obtido no jogo, cada acerto vale 100

pontos.

A pontuacgao final é obtida por meio da da férmula abaixo.

pont Final pontuacaoSomada - multiplicador
ontuacaoFinal =

3.1
tempoSegundos - 0,5 G-
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Quando o usuario acerta uma pergunta, a alternativa fica verde por 1,5 segundos. Apds o

tempo, a tela ira para a proxima pergunta, como na Figura

Figura 3.14: Tela Box Jogo Alternativa Correta

Dificuldade Tempo
Dificil 20s

HH  -HEDEDHRR

Marque a alternativa que contém somente paises
nos quais o territério da floresta amazdnica se
estende:

A Venezuela, Panamd, Equador e Balivia.

B Bolivia, Guiana Francesa, Equador e Venezuela.
C Brasil, Guiana, Baolivia e Chile.
D Chile, Argentina, Peru e Equador.

E Brasil, Venezuela, Peru e Paraguai.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Por outro lado, caso o usuario erre uma pergunta a alternativa escolhida ficara vermelha
e a alternativa correta ficara verde por 1,5 segundo. Apods o tempo, tela ira para a préoxima
pergunta (Figura [3.15).

Apds o usuario responder todas as perguntas, um alerta aparece informando sua pontuacéo
e depois a tela mostrara novamente a caixa de selegao para iniciar um novo jogo. Quando a
partida é finalizada, o front-end chama o endpoint “/partida/create”, o mesmo recebe como
pardmetro um objeto com as informacgdes da partida e o email do usuario, que é utilizado

como key para salvar as informacdes no banco de dados.
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Figura 3.15: Tela Box Jogo Alternativa Incorreta

Dificuldade
Dificil

H:DEBEODEDHNR

0 que sdo as Queimadas ?

A E quando os raios solares iniciam um incéndio na floresta.
B E oato de fazer uma grande fogueira.

C Euma antiga prética que utiliza o fogo de forma controlada para viabilizar a
agricultura ou renovar pastagens.

D E ofogosem controle que incide sobre qualquer forma de vegetagdo.

E Sdo as queimaduras na pele causadas pelo sol.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

3.7.5 Tela de ranking

A tela Ranking sofreu varias alteragdes em relacdo ao design, o resultado final é mais intuitivo

e funciona melhor para muitos usuarios no ranking, conforme a Figura

Figura 3.16: Tela Ranking

Inicio Jogo o] ] | Logout

Para melhorar sua pontuagdo e subir no rank, responda as perguntas
mais rdpido e aumente a dificuldade.

Usudrio Difiouldade Pontuagdo
irineu Dificil 136
baobao Dificil 100

Fldvio Dificil 94.28571428571429

foasjkofliasj Facil 36.36363636363637

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Quando a tela é acessada, o front-end chama o endpoint “/partida/getRanking”, o mesmo
obtém todos os dados das partidas dos usuarios, filtra os usuario que nunca jogaram uma
partida e ordena as informacdes para serem mostradas na tela (Figura [3.17).

A tela se adapta de acordo com o nimero de usuarios a serem mostrados, possibilitando o
uso de rolagem na pagina para que todos os usuarios sejam vistos.

Figura 3.17: Tela Ranking Muitos Dados

Inicio  Jogo a | Logout

Para melhorar sua pontuagdo e subir no rank, responda as perguntas
mais rapido e aumente a dificuldade.

Pontuapdo
136

g
]

136

136
baobao 100
baobao 100
baobao 100
Flavio 94.28571428571429

Flavio 94.28571428571429

1
2
3
4
5
6
7
8
s

Fldvio 94.28571428571429

=
S

foasjkoflias a 36.36363636363637

foasjkoflias] 36.36363636363637

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

3.7.6 Tela Sobre

A tela Sobre (Figura [3.18), serve apenas para dar algumas informacdes basicas, pode conter

mais informacgdes no futuro.

Figura 3.18: Tela Sobre

Inicio  Jogo  Ranking [T

Este site é um projeto de TCC

desenvolvido pela _UnlverSIdade D alvido Por: Fldvio Vinicius
Estadual de Campinas no Curso rlentado Por Marli Freitas
Bacharelado em Sistemas de p

Informacdio.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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3.7.7 Tela Inserir Perguntas

A tela Inserir Perguntas (Figura e Figura [3.20) ndo foi planejada, foi uma demanda
levantada pela orientadora do trabalho ao longo do desenvolvimento. A sua utilidade é
facilita a inser¢do de perguntas, que antes s seria possivel por meio de requisi¢des para o

back-end.

Figura 3.19: Tela Inserir Perguntas

Inicio  Jogo  Ranking  Sobre a | Logout

Criar Pergunta

Fonte

Dificuldade
® Facil ® Dificil

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Figura 3.20: Tela Sobre Com Botao Inserir Perguntas

Inicio  Jogo  Ranking

Este site é um projeto de TCC j T
desenvolvido pela Universidade ; volvido Por Fldvio Vinicius
Estadual de Campinas no Curso i tado Por Marli Freitas

Bacharelado em Sistemas de ;) i

Informagdo.

v

Inserir Perguntas

: r |
M
Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A fim de garantir que apenas usuarios selecionados tenham acesso a criacdo de perguntas

para o jogo, foi criado um atributo cargo para os usuarios no banco de dados. Desse modo,
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a tela s6 pode ser acessada por um usuario que possuir o cargo admin. Entdo foi criado um

usudrio que possui esse cargo e permite que o mesmo insira as perguntas no jogo.

3.8 Colecoes Cloud Firestore

O NOSQL Cloud Firestore funciona por meio de colecdes. Para o projeto, foram criadas trés
colegdes: users, partidas e perguntas. Cada colecdo possui uma lista de documentos que
possuem um ID, os mesmos podem conter outras cole¢des e campos que funcionam com
atributos de um objeto.

A colegao users (Figura utiliza o e-mail do usuario como ID para os documentos, os
documentos armazenam as informagdes cargo, email e nome. Em projetos futuros, pode-se

utilizar a cole¢do para armazenar mais informacoes do usuario.

Figura 3.21: Colecdo Users.

A > users > admin@admin.c. & Mais no Google Cloud v

2 (default) 8 users =S B admin@admin.com

+ Iniciar colegdo + Adicionar documento =+ Iniciar colegdo
i admin@admin.com + Adicionar campo
"admin”
min@admin.com”

dmin”

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

A colecdo partidas (Figura também utiliza o e-mail do usuario com ID para os
documentos. Os documentos armazenam um array infos que possui as informacdes de todas
as partidas do usuério, como: a maior pontuacdo, o index da partida do array em que
aconteceu a maior pontuagdo, o nome do usuario e o numero total de partidas. Assim, o
objeto armazenado pelo array contém: acertos, dificuldade, pontuacéo e tempo em segundos.

A colecdo perguntas (Figura [3.23) possui dois IDs para cada dificuldade, Facil e Dificil, e
dentro dos documentos ha uma lista de perguntas. Para projetos futuros, ha a possibilidade
de criar documentos com novas dificuldades ou criar novos tipos de perguntas, como as de

verdadeiro ou falso.
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Figura 3.22: Colecéo Partidas

L, partidas > f173903@dac.u.. & Mais no Google Cloud v

2 (default) B partidas = 3 B f173903@dac.unicamp.br

4+ Iniciar colegéo + Adicionar documento + Iniciar colegdo

partidas é in.cor + Adicionar campo

numPartidas: 3

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Figura 3.23: Colecdo Perguntas

fr > perguntas > Dificil & Mais no Google Cloud v

B (default) {8 perguntas = ¢ B ificil

=+ Iniciar colegao =+ Adicionar documento = Iniciar colegdo
partidas Difieil -+ Adicionar campo
perguntas Fécil perguntas
users

, Guiana Francesa...]

ps://ambientes.ambientebrasil.com.br/amazonia/floresta_a
_localizacao.html*

osta: "Bolivia, Guiana Francesa, Equador e Venezuela."

rque a alternativa que contém somente paises nos quais
o territério da floresta amazénica se estende:"

1 {alternativas: ['China”, "...}
2

alternativas

@ Euma antiga prética que utiliza o fogo de forma controlada
3

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

3.9 Perguntas Criadas

As perguntas criadas foram divididas por dois niveis de dificuldade: facil e dificil. Essas
perguntas estdo descritas abaixo, indicando as respostas corretas e as fontes usadas para
elabora-las.

Perguntas de Nivel Facil

Texto: Como uma fonte energética precisa obter energia para ser considerada sustentavel
ou renovavel?

Resposta: A: Precisa obter energia através de um recurso inesgotavel.
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Alternativas:

A: Precisa obter energia através de um recurso inesgotavel.

B: Deve ser alimentada por combustiveis fosseis de forma eficiente.

C: Deve depender exclusivamente de fontes de energia altamente poluentes.
D: Pode utilizar recursos naturais apenas temporariamente.

E: Pode usar recursos energéticos de maneira irresponsavel.

Fonte: (FIA,|2019)

Dificuldade: Facil

Texto: Como é obtida a Energia Solar Fotovoltaica ?
Resposta: A: Através da captacdo com painéis solares.
Alternativas:

A: Através da captacdo com painéis solares.

B: Ela é proveniente do calor do interior do planeta.
C: E gerada por meio do movimento de marés.

D: E gerada pelo movimento das ondas.

E: A partir do movimento das massas de ar (vento).
Fonte: (FIA,|2019)

Dificuldade: Facil

Texto: Como é obtida a Energia Hidroelétrica ?
Resposta: A: E gerada através do fluxo de agua.
Alternativas:

A: E gerada através do fluxo de dgua.
B: Ela é proveniente do calor do interior do planeta.
C: E gerada por meio do movimento de marés.

D: E gerada pelo movimento das ondas.

E: A partir de processos como a combustdo de material organico produzido e acumulado.

Fonte: (FIA,|2019)
Dificuldade: Facil
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Texto: Como é obtida a Energia Geotérmica ?

Resposta: A: Ela é proveniente do calor do interior do planeta.

Alternativas:

A: Ela é proveniente do calor do interior do planeta.
B: E gerada por meio do movimento de marés.

C: E gerada através do fluxo de agua.

D: A partir do movimento das massas de ar (vento).
E: E gerada pelo movimento das ondas.

Fonte: (FIA,|2019)

Dificuldade: Facil

Texto: Como ¢é obtida a Energia Maremotriz ?
Resposta: A: E gerada por meio do movimento de marés.
Alternativas:

A: E gerada por meio do movimento de marés.
B: A partir do movimento das massas de ar (vento).

C: E gerada através do fluxo de dgua.

D: A partir de processos como a combustdo de material orgénico produzido e acumulado.

E: E gerada pelo movimento das ondas.
Fonte: (FIA.|2019)
Dificuldade: Facil

Texto: Como ¢é obtida a Energia Biomassa ?

Resposta: A: A partir de processos como a combustdo de material orgénico produzido e

acumulado.

Alternativas:

A: A partir de processos como a combustio de material organico produzido e acumulado.

B: Ela é proveniente do calor do interior do planeta.
C: E gerada por meio do movimento de marés.

D: E gerada pelo movimento das ondas.

E: E gerada através do fluxo de agua.

Fonte: (FIA,|2019)
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Dificuldade: Facil

Texto: Escolha a alternativa que possui somente impactos ambientais da energia néo

renovavel :

Resposta: A: Poluicao do ar; Aquecimento global; Desmatamento.

Alternativas:

A: Poluigao do ar; Aquecimento global; Desmatamento.

B: Eroséo do solo; Extingdo de espécies; Poluicédo do ar.

C: Biodiversidade; Aquecimento global; Desmatamento.

D: Poluicao de agua; Ciclo de carbono; Chuva acida.

E: Extincao dos recursos hidricos; Poluicado do ar; Geragdo de residuos organicos.
Fonte: (BRXSOLAR| 2023)

Dificuldade: Facil

Texto: Escolha a alternativa que possui somente fontes de energia ndo renovaveis :

Resposta: A: Gas Natural; Carvao Mineral; Pluténio.
Alternativas:

A: Gas Natural; Carvao Mineral; Plutdnio.

B: Biocombustiveis; Carvio Mineral; Uranio.

C: Petréleo; Biocombustiveis; Carvao Mineral.

D: Carvao Mineral; Marés; Uranio.

E: Biocombustiveis; Fluxo da Agua; Petrdleo.

Fonte: (GUITARRARA, [2023b)

Dificuldade: Facil

Texto: Marque a alternativa que possui somente gases do efeito estufa:
Resposta: A: Didxido de carbono (CO2), Metano (CH4) e Ozo6nio (O3).
Alternativas:

A: Didxido de carbono (CO2), Metano (CH4) e Ozdnio (O3).

B: Didxido de carbono (CO2), Metano (CH4) e Oxigénio (02).
C: Hidrogénio (H2), Metano (CH4) e Oxigénio (O2).

D: Didxido de carbono (CO2), Hidrogénio (H2) e Argonio (Ar).
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E: Hélio(he), Oxigénio(O2) e Didxido de carbono (CO2).
Fonte: (NOVAIS, [2023))
Dificuldade: Facil

Texto: O que é o aquecimento global ?
Resposta: A: E um fenémeno causado pela emissdes de gases que intensificam o efeito estufa
e que eleva a temperatura do planeta.
Alternativas:
A: E um fenoémeno causado pela emissdes de gases que intensificam o efeito estufa e que
eleva a temperatura do planeta.
B: E causado por alienigenas que aumentam a temperatura da Terra como parte de um
experimento.
C: E resultado do excesso de refrigerantes que as pessoas consomem.
D: E causado pelo aumento das chamas de velas em aniversarios.
E: E um fendémeno causado pela emissdes de gases que intensificam o efeito pantufa e que
abaixa a temperatura do planeta.
Fonte: (THOMAS,[2021)
Dificuldade: Facil

Texto: Marque a alternativa que possui somente a¢des que reduzem o aumento dos gases
de efeito estufa:
Resposta: A: Reduzir o consumo de combustiveis fosseis; Adotar energias renovaveis;
Reduzir, reutilizar e reciclar residuos;
Alternativas:
A: Reduzir o consumo de combustiveis fosseis; Adotar energias renovaveis; Reduzir,
reutilizar e reciclar residuos;
B: Aumentar o consumo de combustiveis fosseis; Adotar energias nio renovaveis; Reduzir,
reutilizar e reciclar residuos;
C: Plantar arvores e conservar florestas; Ler Livros; Praticar musculacéo;
D: Aumentar a eficiéncia energética; Apoiar politicas ambientais; Comer salada;
E: Reduzir, reutilizar e reciclar residuos; Entrar em contato com a Nasa; Adotar energias

renovaveis;



CAPITULO 3. DESENVOLVIMENTO 46

Fonte: (INDUSTRIA| [2023)
Dificuldade: Facil

Texto: Por quais estados passa o Arco de Desmatamento ?
Resposta: A: Maranhio, Para, Mato Grosso, Rondonia e Acre. Alternativas:
A: Maranhao, Par4, Mato Grosso, Rondonia e Acre.
B: Amazonas, Para, Mato Grosso, Ronddnia e Acre.
C: Amazonas, Roraima, Para e Acre.
D: Roraima, Pari, Mato Grosso, Rondonia e Amazonas. E: Maranhio, Amazonas, Roraima,
Rondonia e Acre.
Fonte: (SOCIOAMBIENTAL, |2023)
Dificuldade: Facil

Perguntas de Nivel Dificil

Texto: Marque a alternativa que contém somente paises nos quais o territorio da floresta
amazonica se estende:
Resposta: A: Bolivia, Guiana Francesa, Equador e Venezuela.
Alternativas:
A: Bolivia, Guiana Francesa, Equador e Venezuela. B: Brasil, Venezuela, Peru e Paraguai.
C: Brasil, Guiana, Bolivia e Chile.
D: Venezuela, Panama, Equador e Bolivia.
E: Chile, Argentina, Peru e Equador.
Fonte: (LEITE, 2023)
Dificuldade: Dificil

Texto: Qual o pais que mais emite carbono no mundo ?
Resposta: A: China
Alternativas:
A: China
B: Estados Unidos

C: Russia
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D: India

E: Brasil

Fonte: (FRIEDRICH; GE; PICKENS, [2023)
Dificuldade: Dificil

Texto: O que sdo as Queimadas ?
Resposta: A: E uma antiga pratica que utiliza o fogo de forma controlada para viabilizar a
agricultura ou renovar pastagens.
Alternativas:
A: E uma antiga prética que utiliza o fogo de forma controlada para viabilizar a agricultura
ou renovar pastagens.
B: E o fogo sem controle que incide sobre qualquer forma de vegetacéo.
C: Sao as queimaduras na pele causadas pelo sol.
D: E o ato de fazer uma grande fogueira.
E: E quando os raios solares iniciam um incéndio na floresta.
Fonte: (BRASIL, |2023)
Dificuldade: Dificil

Texto: O que sdo os Incéndios Florestais ?
Resposta: A: E o fogo sem controle que incide sobre qualquer forma de vegetacio, podendo
tanto ser provocado pelo homem ou por uma causa natural.
Alternativas:
A: E o fogo sem controle que incide sobre qualquer forma de vegetacio, podendo tanto ser
provocado pelo homem ou por uma causa natural.
B: E uma antiga pratica que utiliza o fogo de forma controlada para viabilizar a agricultura ou
renovar pastagens.
C: E quando as folhas das arvores ressecam.
D: E o ato de fazer uma grande fogueira.
E: E o ato de queimar uma arvore.
Fonte: (BRASIL, |2023)
Dificuldade: Dificil
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Texto: Marque a alternativa que possui somente causas de Incéndios Florestais:
Resposta: A: Raios, Fogos campestres e Queimadas ilegais. Alternativas:
A: Raios, Fogos campestres e Queimadas ilegais.
B: Queimadas Ilegais; Descarte incorreto de lixo na natureza; Reacdes fermentativas
exotérmicas;
C: Fogos campestres; Raios Solares; Tempestades;
D: Bitucas de Cigarro; Queimadas Ilegais; Animais em decomposicao;
E: Bitucas de Cigarro; Raios; Terremotos;
Fonte: (GUITARRARA||2023c¢)
Dificuldade: Dificil

Texto: Marque a alternativa que possui somente causas do desmatamento na Amazdnia:
Resposta: A: Rodovia Transamazonica; Pecuaria extensiva; Produgido Agricola;
Alternativas:

A: Rodovia Transamazdnica; Pecuaria extensiva; Producao Agricola;
B: Mineragéo; Pecuaria extensiva; Periodo de seca;

C: Rodovia Transamazodnica; Producdo Agricola; Periodo de cheia;
D: Mineracéo; Rodovia Transamazdnica; Grande Biodiversidade;

E: Producao Agricola; Turismo; Mineragao;

Fonte: (GUITARRARA,|2023al)

Dificuldade: Dificil

Texto: Marque a alternativa que possui somente causas para o aquecimento global:
Resposta: A: Poluicdo; Incéndios Florestais; Desmatamento;
Alternativas:
A: Poluic¢éo; Incéndios Florestais; Desmatamento;
B: Piscinas; Incéndios Florestais; Desmatamento;
C: Poluicao; Veiculos a Combustdo; Energia Sustentavel;
D: Desmatamento; Produtos derivados do petréleo; Caminhadas;
E: Energia nédo renovavel; Ler livros; Poluicdo; Fonte: (SOUSA, 2023)
Dificuldade: Dificil
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Texto: Marque a alternativa que possui somente consequéncias negativas do efeito estufa:
Resposta: A: Aumento do nivel do mar; Elevacdo das temperaturas; Secas intensas;
Alternativas:

A: Aumento do nivel do mar; Elevacao das temperaturas; Secas intensas;

B: Aumento do nivel do mar; Aumento das temperaturas; Terremotos;

C: Elevagao das temperaturas; Terremotos; Incéndios Florestais;

D: Secas intensas; Inundacdes; Globalizacéo;

E: Elevacgao das temperaturas; Incéndios Florestais; Maior consumo de salada;
Fonte: (INDUSTRIA| [2023)

Dificuldade: Dificil

Texto: Marque a alternativa que possui somente fontes de gases de efeito estufa:
Resposta: A: Fermentacdo entérica; Processos industriais; Transporte;
Alternativas:
A: Fermentacao entérica; Processos industriais; Transporte;
B: Desmatamento; Transporte; Ciclo da Agua;
C: Fermentacio entérica; Desmatamento; Andar a cavalo;
D: Transporte; Ciclo do Carbono; Comer Salada;
E: Fermentacdo entérica; Processos industriais; Tempestade;
Fonte: (WAYCARBON] |2017])
Dificuldade: Dificil

Texto: Marque a alternativa que possui somente energias sustentaveis :
Resposta: A: Energia Ondomotriz, Energia Hidroelétrica, Energia Biomassa.
Alternativas:

A: Energia Ondomotriz, Energia Hidroelétrica, Energia Biomassa.

B: Energia Ondomotriz, Energia Nuclear, Petroleo.

C: Carvao mineral, Energia Edlica, Energia Hidroelétrica.

D: Energia Solar Fotovoltaica, Energia Nuclear, Energia Maremotriz.
E: Energia Nuclear, Carvao mineral, Petroleo.

Fonte: (FIAL|2019)
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Dificuldade: Dificil

Texto: Marque a alternativa que possui somente energias sustentaveis :
Resposta: A: Energia Ondomotriz, Energia Hidroelétrica, Energia Biomassa.
Alternativas:

A: Energia Ondomotriz, Energia Hidroelétrica, Energia Biomassa.

B: Energia Ondomotriz, Energia Nuclear, Petréleo.

C: Carvao mineral, Energia Edlica, Energia Hidroelétrica.

D: Energia Solar Fotovoltaica, Energia Nuclear, Energia Maremotriz.
E: Energia Nuclear, Carvdo mineral, Petroleo.

Fonte: (FIA,|2019)

Dificuldade: Dificil

Texto: Como ¢é obtida a Energia Ondomotriz?
Resposta: A: E gerada pelo movimento das ondas.
Alternativas:

A: E gerada pelo movimento das ondas.

B: E gerada através do fluxo de 4gua.

C: A partir do movimento das massas de ar (vento). D: Através da captacdo com painéis

solares.

E: A partir de processos como a combustdo de material organico produzido e acumulado.

Fonte: (FIA,|2019)
Dificuldade: Dificil

Texto: Como é obtida a Energia Edlica ?
Resposta: A: A partir do movimento das massas de ar (vento).
Alternativas:
A: A partir do movimento das massas de ar (vento).
B: Através da captacdo com painéis solares.

C: Ela é proveniente do calor do interior do planeta.

D: A partir de processos como a combustdo de material organico produzido e acumulado.

E: E gerada através do fluxo de 4gua.
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Fonte: (FIA,|2019)
Dificuldade: Dificil
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Capitulo 4

Conclusoes

O presente trabalho buscou desenvolver um jogo de perguntas e respostas sobre os mais
variados temas que cercam o assunto de energia e sustentabilidade. A aplicacdo foi
considerada principalmente para auxiliar na conscientizacdo através da gamificacdo dos
conteudos, o publico alvo sdo os adolecentes, podendo ser utilizada por adultos. Para isso,
utilizou-se tecnologias como Vue.js e Node.js no desenvolvimento dos sistemas front-end e
back-end, respectivamente. Assim, foi possivel criar uma aplicacdo com um design tematico
e com funcionalidades que atendessem os objetivos do trabalho e o publico alvo.

Como melhorias futuras, podemos citar a criacdo de outros formatos de perguntas, como
verdadeiro ou falso e caixa de resposta para perguntas especificas, e também aperfeicoar os
layouts e design das telas da aplicacdo. Também é possivel desenvolver uma pesquisa voltada
para criar melhorias na experiéncia do usuario com dinadmicas de gamificacdo, a tela de
conquistas, por exemplo, pode aumentar o engajamento dos usuarios motivando-os a jogar
mais vezes. Outra possibilidade, é aumentar os niveis de dificuldade, atualmente sdo apenas

facil e dificil, um nivel intermediario pode ser criado.
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