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RESUMO

A falta de disseminação de informações sobre a relevância dos insetos para
processos vitais como polinização, decomposição e controle de pragas contribui
para a degradação ambiental e perda de espécies necessárias para a manutenção
do meio ambiente. A conscientização ambiental é a solução para esse problema,
pois é essencial para garantir um futuro equilibrado e saudável para as próximas
gerações.

Palavras-chave: Consciência Ambiental. Jogo. Cartas. Insetos.



ABSTRACT

The lack of dissemination of information about the relevance of insects to vital
processes such as pollination, decomposition and pest control contributes to
environmental degradation and loss of species necessary for the maintenance of the
environment. Environmental awareness is the solution to this problem, as it is
essential to ensure a balanced and healthy future for future generations.

Keywords: Environmental Awareness. Game. Cards. Insects.
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1 INTRODUÇÃO

Durante a pesquisa será abordado sobre como os jogos podem ser uma

forma popular de entretenimento que têm o poder de fomentar a imaginação e

desafiar a buscar soluções. Ferramenta para educar e conscientizar sobre questões

sociais importantes. Neste trabalho também, vamos explorar a relação entre jogos e

meio ambiente, e como o seu uso pode ser uma maneira eficaz de incentivar a

conservação da fauna e flora.

De acordo com Stork (2018), a média das novas estimativas sugere a

existência global de aproximadamente 1,5 milhão, 5,5 milhões e 7 milhões de

espécies de besouros, insetos e artrópodes terrestres, respectivamente. As

estimativas anteriores de 30 milhões de espécies ou mais, baseadas na

especificidade dos insetos, agora parecem extremamente improváveis. Com apenas

1 milhão de espécies de insetos nomeadas, sugere-se que 80% ainda precisam ser

descobertas.

A preservação dos insetos é essencial para a manutenção do equilíbrio

ecológico e da biodiversidade no planeta. Segundo o relatório da Plataforma

Intergovernamental sobre Biodiversidade e Serviços Ecossistêmicos - IPBES

(BRONDIZIO, 2019), mais de 40% das espécies de insetos estão em declínio e

cerca de um terço delas estão ameaçadas de extinção. Eles desempenham papéis

fundamentais como polinizadores, responsáveis pela fertilização de diversas

espécies vegetais, e como decompositores, responsáveis pela reciclagem de

nutrientes no solo. Além disso, muitas espécies de insetos são fonte de alimento

para outros animais, incluindo humanos. De acordo com Cardoso et al (2020), a

atividade humana é responsável por quase todos os declínios e extinções atuais de

populações de insetos.

No entanto, a degradação ambiental, a poluição, a perda de habitat, o uso

indiscriminado de pesticidas e o aquecimento global, tem colocado muitas espécies

de insetos em risco de extinção. Segundo a pesquisa realizada por Sanchez-Bayo e

Wyckhuys (2019), os insetos são particularmente vulneráveis   à poluição e ao

aquecimento global, e podem desaparecer até 2,5% ao ano. Isso pode ter

consequências catastróficas para o meio ambiente e a sociedade, uma vez que a

perda de espécies pode causar desequilíbrios ecológicos, reduzir a disponibilidade
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de alimentos e afetar a polinização de plantas importantes para a produção de

alimentos.

De acordo com Paini et al (2016), o desconhecimento sobre os efeitos da

introdução de espécies invasoras é um dos principais fatores que contribuem para a

sua disseminação. A soltura ilegal de animais na natureza pode acarretar em um

desarranjo da fauna local em função da proliferação de espécies invasoras. Por falta

de conhecimento, as pessoas podem cometer erros graves, como soltar animais na

natureza na tentativa de ajudar, sem perceber que estão soltando uma espécie

invasora. É necessário, portanto, que haja um esforço em educar a população sobre

a importância de conhecer e respeitar as espécies nativas e os ecossistemas locais,

a fim de evitar problemas maiores.

As espécies invasoras, se proliferam de forma descontrolada, colocando em

risco a sobrevivência de outras espécies. Segundo a pesquisa realizada por Sax e

Gaines (2008), as espécies invasoras representam uma das maiores ameaças à

biodiversidade e podem ter consequências negativas para os serviços

ecossistêmicos prestados pelos insetos. Além disso, algumas espécies invasoras

podem atuar como vetores de doenças, transmitindo vírus e bactérias para outras

espécies.

Hulme (2009) aponta que a introdução de espécies exóticas por meio do

comércio de animais e plantas é um dos maiores fatores de risco para a

biodiversidade global. Segundo o autor, o comércio globalizado e a falta de

regulamentação adequada criaram um ambiente favorável para o transporte e a

disseminação de espécies invasoras, com consequências graves para os

ecossistemas locais. Além disso, destaca-se a importância de se entender e

monitorar as rotas de invasão, para se ter um controle mais efetivo sobre a

introdução de espécies exóticas.

Gamificação na educação é uma estratégia crescente que transforma

atividades educacionais usando características dos games, tornando o ambiente de

aprendizagem mais lúdico e interativo. Isso tem sido aplicado em várias áreas do

conhecimento, incluindo o ensino de idiomas, matemática e ciências. Nah et al

(2014), afirmam que a gamificação é uma ferramenta poderosa para estimular a

participação e o engajamento dos alunos, por meio de elementos como pontuações,

medalhas e desafios. Além disso, a gamificação também pode ser usada para a
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conscientização ambiental, promovendo a preservação do meio ambiente e a

prevenção da introdução de espécies invasoras em ecossistemas naturais.

Com base em estudos anteriores, o projeto visa conscientizar os jogadores

sobre a importância da preservação da biodiversidade e do meio ambiente. A

prioridade é o controle das espécies invasoras, para isso serão desenvolvidas

funcionalidades para a interação do usuário com o ambiente virtual, identificação de

espécies nativas e invasoras, estratégias de controle de invasores e ações para

promover a conservação da fauna e flora local. Os usuários poderão compartilhar

informações sobre preservação ambiental e impactos das espécies invasoras. Essas

funcionalidades podem ser usadas em escolas, universidades, parques, reservas

ambientais, eventos, campanhas de conscientização ambiental e como ferramenta

de lazer e entretenimento.

1.1 Objetivos

A presente sessão tem como objetivo estabelecer de maneira clara os

objetivos gerais e específicos que nortearão as atividades a serem desenvolvidas.

1.2 Objetivos gerais
O objetivo geral do respectivo trabalho é de conscientizar as pessoas, em

especial os usufrutuários da aplicação, sobre a importância da preservação da

biodiversidade e combate às espécies invasoras. Contando com funcionalidades que

permitem ao usuário interagir com o ambiente virtual, como a identificação de

espécies nativas e invasoras, o uso de estratégias de controle de invasores e a

realização de ações que visam promover a conservação da fauna e flora local. Além

disso, permitir que os usuários possam compartilhar informações e conhecimentos

sobre as espécies, suas habilidades e importância para o meio ambiente.

1.2.1Objetivos específicos

Com o intuito de alcançar o objetivo geral deste trabalho, foram definidos os

seguintes objetivos específicos:

a) Pesquisar e analisar as principais causas da degradação ambiental;

b) Identificar os principais conceitos e termos relacionados à preservação

ambiental;

c) Selecionar as principais áreas temáticas que serão abordadas no jogo;

d) Definir os requisitos e especificações do jogo.
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e) Escolher uma plataforma de desenvolvimento de jogos apropriada.

f) Desenvolver um protótipo funcional do jogo.

g) Projetar e desenvolver os personagens e cenários do jogo.

h) Desenvolver a jogabilidade e mecânicas do jogo.

i) Implementar as funcionalidades de multiplayer, permitindo que vários

jogadores possam jogar juntos.

j) Criar uma interface de usuário atraente e intuitiva.

k) Integrar o jogo com sistemas de recompensas e desafios para

incentivar a jogabilidade.

l) Garantir que o jogo seja acessível e compatível com diferentes

dispositivos e plataformas.

m)Testar e depurar o jogo para garantir sua estabilidade e desempenho.

n) Desenvolver recursos educacionais adicionais para acompanhar o

jogo, como materiais didáticos, guias de campo e artigos sobre a importância da

preservação dos insetos.

o) Estabelecer parcerias com organizações ambientais e educacionais

para promover o jogo e aumentar a conscientização sobre a conservação dos

insetos.

p) Realizar testes de usabilidade com grupos de usuários para avaliar a

experiência do usuário e fazer melhorias no jogo.

q) Desenvolver um sistema de monitoramento de dados para coletar

feedback dos jogadores e analisar o desempenho do jogo.

r) Integrar o jogo com redes sociais e outras plataformas online para

permitir o compartilhamento e a divulgação do jogo.

s) Disponibilizar o jogo gratuitamente para que mais pessoas possam

acessá-lo.

t) Garantir que o jogo seja seguro e livre de conteúdo inadequado.

u) Realizar campanhas de marketing e divulgação para aumentar a

visibilidade do jogo.

v) Continuar a aprimorar o jogo e adicionar novos recursos com base no

feedback dos usuários.

w) Medir o impacto do jogo na conscientização sobre a preservação dos

insetos e no engajamento do público com questões ambientais.
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1.3 Justificativa

A proposta é uma ferramenta importante para a conscientização e educação

sobre a importância da preservação dos insetos para o meio ambiente e para a

sociedade. Segundo a bióloga e escritora Rachel Carson (1962) "No final das

contas, preservar a biosfera é preservar a própria humanidade", uma vez que

dependemos dos serviços ecossistêmicos prestados pelos insetos, tais como a

polinização, o controle de pragas e a decomposição de matéria orgânica (CARSON,

2015).

Os insetos têm um papel fundamental na polinização das plantas, no controle

de pragas e na manutenção do equilíbrio dos ecossistemas. De acordo com um

estudo da FAO (2016), cerca de 75% das culturas alimentares globais dependem,

pelo menos em parte, da polinização por animais, tornando os polinizadores

importantes para garantir a segurança alimentar e a produção agrícola sustentável.

Além disso, os insetos controladores de pragas reduzem bilhões de dólares em

custos com pesticidas e perdas na produção agrícola todos os anos.

No entanto, muitas espécies de insetos estão em declínio devido a várias

ameaças, como a perda de habitat, o uso de pesticidas e a mudança climática. De

acordo com o estudo de Sánchez-Bayo e Wyckhuys (2019), estima-se que mais de

40% das espécies de insetos estão ameaçadas de extinção e que a taxa de extinção

de espécies de insetos é oito vezes maior do que a de mamíferos, aves e répteis.

Além disso, os insetos polinizadores, responsáveis por uma parcela significativa da

produção mundial de alimentos, também estão em declínio, com uma queda de 10%

na diversidade de espécies em algumas regiões do mundo. Além disso, um relatório

da Organização das Nações Unidas para a Alimentação e a Agricultura (FAO, 2019)

alertou para o declínio alarmante na população de abelhas, que é um dos principais

polinizadores.

O projeto pode ajudar a sensibilizar o público para essas questões de forma

lúdica e educativa, oferecendo informações e desafios que incentivam os jogadores

a aprender mais sobre os insetos e sua importância para o meio ambiente.

Conforme afirmou o educador Paulo Freire (2018), "ensinar não é transferir

conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua própria produção ou a sua

construção". Nesse sentido, o jogo pode ser uma ferramenta que cria as
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possibilidades para a construção do conhecimento através do compartilhamento

pela própria comunidade.

Além disso, o jogo pode contribuir para a preservação dessas espécies,

incentivando a adoção de práticas mais sustentáveis e conscientes em relação ao

uso de pesticidas, à conservação de habitats naturais e à promoção da polinização.

Como disse o biólogo e ativista "não podemos proteger o que não amamos e não

podemos amar o que não conhecemos" (Suzuki, 2011). O jogo pode ser uma

ferramenta que promove o amor pela nossa biodiversidade, e, assim, incentiva a

adoção de práticas mais sustentáveis e conscientes em relação à sua conservação.
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2 REFERENCIAL TEÓRICO

Esse capítulo traz o referencial teórico do projeto, apresentando as técnicas e

tecnologias usadas. A fundamentação teórica é a base para a pesquisa, permitindo

mostrar como a gamificação pode ser utilizada como ferramenta educativa para

conscientizar sobre a importância da preservação dos insetos e como a indústria de

jogos pode ajudar a resolver problemas ambientais.

2.1 A indústria de jogos

A indústria de jogos eletrônicos é uma das mais lucrativas do mundo,

movimentando bilhões de dólares anualmente. De acordo com um estudo da

Newzoo (2021), o mercado global de jogos eletrônicos atingiu US $175,8 bilhões em

receita, representando um aumento de 10,2% em relação ao ano anterior. Com a

constante evolução da tecnologia e a crescente demanda por jogos de qualidade,

inovadores e que ofereçam temáticas diferentes, é possível perceber uma grande

oportunidade para expandir horizontes e conquistar uma parcela significativa do

mercado de games.

Com o intuito de consolidar presença no mercado de jogos eletrônicos, o

objetivo principal é a criação de um jogo cativante e desafiador que atraia a atenção

de um público diversificado, desde crianças até adultos com diferentes níveis de

habilidade e interesses. De acordo com um estudo da SuperData (2020), o público

de jogos eletrônicos é composto por 2,7 bilhões de pessoas em todo o mundo, e "Os

jogos educativos são uma das categorias de jogos que mais crescem, com muitos

jogadores procurando aprender enquanto se divertem. De fato, estima-se que o

mercado de jogos educativos chegará a US $3,9 bilhões em 2025, com um CAGR

de 16,8% de 2020 a 2025." (MARKETSANDMARKETS, 2021).

Para aproveitar essa oportunidade, é importante desenvolver uma

jogabilidade envolvente, gráficos e imagens atraentes, e uma história intrigante

capaz de manter os jogadores motivados e entretidos. Segundo um estudo da

Data.ai (2020), a qualidade da jogabilidade e dos gráficos é um dos fatores mais

importantes para a satisfação dos jogadores, e pode influenciar diretamente nas

vendas e na popularidade do jogo.
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2.2 Jogos como recurso para a conscientização popular

Os jogos são uma ferramenta poderosa para a conscientização popular, uma

vez que têm o potencial de transmitir informações de forma envolvente e

engajadora. Jogos educativos e jogos com temas sociais têm sido cada vez mais

utilizados para conscientizar as pessoas sobre questões importantes, desde

questões ambientais até direitos humanos. Cheng et al (2015) afirmam que os jogos

sérios têm sido amplamente utilizados no ensino de ciências e fornecem uma

revisão de pesquisas empíricas selecionadas de 2002 a 2013. Eles destacam que

esses jogos podem ajudar a aumentar o engajamento e a motivação dos alunos e

melhorar sua compreensão de conceitos científicos complexos.

A conscientização popular através de jogos é particularmente relevante para

a conscientização ambiental. Spitz et al. (2017) destacam que a gamificação é uma

abordagem promissora para a disseminação de informações e envolvimento da

população em projetos científicos e tecnológicos. Eles sugerem que a gamificação

pode ser utilizada para incentivar comportamentos positivos e aumentar a

conscientização sobre questões sociais e ambientais relevantes. Os autores afirmam

que a gamificação pode ser vista como uma estratégia poderosa para alcançar o

bem comum, ao promover o engajamento da população em projetos que visam o

interesse público. Jogos educativos sobre a importância da preservação do meio

ambiente e práticas sustentáveis têm sido utilizados em escolas e universidades

para conscientizar os alunos sobre questões ambientais e incentivar mudanças

positivas de comportamento.

Além disso, a conscientização popular através de jogos pode ser uma

estratégia eficaz para alcançar um público mais amplo e diversificado. De acordo

com Patterson e Barratt (2019) ressaltam que os jogos podem ser uma forma eficaz

de aumentar a conscientização sobre questões ambientais, educar os jogadores

sobre práticas sustentáveis e incentivar mudanças comportamentais positivas.

Apresenta exemplos de jogos que têm como objetivo envolver os jogadores em

ações ambientais, como plantar árvores e reciclar lixo. Segundo os autores, os jogos

eletrônicos podem ser uma ferramenta poderosa para criar uma cultura de

sustentabilidade e incentivar ações coletivas em prol do meio ambiente.
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Em resumo, os jogos são uma ferramenta valiosa para a conscientização

popular e têm sido cada vez mais utilizados para transmitir informações sobre

questões importantes. Os jogos educativos e os jogos com temas sociais têm o

potencial de engajar as pessoas de maneira envolvente e atraente, enquanto

alcançam um público mais amplo e diversificado. A conscientização popular através

de jogos é particularmente relevante para questões ambientais e sociais, e tem sido

utilizada em escolas, organizações sem fins lucrativos e outras iniciativas de

conscientização.
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3 MATERIAIS E MÉTODOS

Neste capítulo serão apresentados os métodos, técnicas e materiais

utilizados para a construção e a sustentação do projeto.

3.1 Materiais
3.1.1MongoDB

MongoDB foi escolhido por melhor se encaixar na necessidade de enviar e

receber mensagens. Segundo a MongoDB (s.d.), o uso do MongoDB em aplicativos

de mensagens é altamente recomendado devido à sua capacidade de gerenciar

grandes volumes de dados não estruturados, como mensagens de texto e mídia,

além de fornecer uma alta disponibilidade e escalabilidade. Além disso, a

flexibilidade do modelo de dados do MongoDB permite que as equipes de

desenvolvimento ajustem facilmente o esquema de banco de dados à medida que

as necessidades do aplicativo evoluem. O MongoDB é um sistema de

gerenciamento de banco de dados orientado a documentos, classificado como um

banco de dados NoSQL (não relacional). Ele usa uma estrutura de armazenamento

de documentos para armazenar dados em formato JSON (JavaScript Object

Notation) com esquema flexível.

3.1.2Websockets

De acordo com Prathama, Wirastuti e Divayana (2019), o uso de tecnologias

como WebSocket pode ser uma solução eficaz para a implementação de jogos

online multiplayer em tempo real. O estudo se concentrou na aplicação dessa

tecnologia em um jogo tradicional chamado Ceki, onde os resultados mostraram que

o uso do WebSocket permitiu a criação de um ambiente de jogo com baixa latência e

alta confiabilidade. Os autores também destacaram que a implementação dessas

tecnologias apresenta desafios técnicos, como a gestão de conexões e a

sincronização de eventos do jogo, mas concluíram que o uso dessas tecnologias

pode melhorar significativamente a experiência de jogos online multiplayer em tempo

real.

3.1.3RocketChat

O desenvolvimento do jogo envolveu a utilização de Websockets, que

possibilitou a comunicação em tempo real entre o servidor de mensagens e o bot

que administra os eventos e garante a jogabilidade por meio dos comandos
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enviados pela plataforma, permitindo que os jogadores interajam de forma fluida e

imediata.

Foi escolhido como plataforma principal para o jogo, permitindo a liberdade do

desenvolvimento e segurança de ponta a ponta. O Rocket Chat é uma solução de

chat corporativo open-source, baseada na web e que suporta recursos avançados,

como integrações, autenticação de dois fatores, compartilhamento de tela, chat por

vídeo e voz, além de extensões e temas personalizados”.

3.1.4Discord

Devido à facilidade de configuração e à disponibilidade de uma biblioteca

completa que se conecta com uma API para controle de um bot, foi essencial para

produzir nosso protótipo de jogo sem se preocupar com questões de segurança,

velocidade, tipo de conexão, portas e hospedagem. O Discord é uma plataforma

altamente personalizável e de fácil uso, permitindo a criação de salas de chat e voz

para grupos específicos de jogadores, além de disponibilizar recursos como emojis

personalizados, bots e integração com outras plataformas, como Twitch e YouTube.

3.1.5VPS

Uma VPS oferece a flexibilidade de um servidor dedicado, mas sem o custo e

a complexidade de gerenciamento associados. "Um servidor virtual privado (VPS) é

um servidor virtual vendido como um serviço por uma empresa de hospedagem de

internet. Um VPS executa sua própria cópia de um sistema operacional (OS), e os

clientes podem ter acesso de superusuário a esse sistema operacional, para que

possam instalar qualquer software compatível com esse sistema operacional."

(ROUSE, 2011). Além disso, as VPS oferecem escalabilidade instantânea e podem

ser dimensionadas para cima ou para baixo conforme necessário, permitindo que as

empresas economizem.

3.1.6Python

"Python é uma linguagem de programação de alto nível, interpretada,

orientada a objetos e dinâmica, usada para desenvolvimento de uma ampla

variedade de aplicativos, desde aplicativos da web a ciência de dados, inteligência

artificial e computação científica." (GÉRON, 2017, p. 14). Justamente pelas suas

características e facilidade na automação e adaptação para diversas plataformas, foi

utilizado para a construção das principais funções do jogo como o envio de
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mensagens, mecanismo de batalhas, distribuição de recompensas e também para

pôr em prática os ensinamentos do curso.

3.2 Métodos
3.2.1Método de desenvolvimento

O TDD - Test Driven Development ou Desenvolvimento Orientado a Testes, é

uma abordagem de desenvolvimento de software em que os testes automatizados

são escritos antes do próprio código fonte. Como afirmado por Beck (2002), criador

da metodologia, o processo é composto por três etapas: escrever um teste

automatizado, executar o teste e em seguida escrever o código fonte para que o

teste seja bem sucedido. O objetivo é garantir que o software produzido seja de alta

qualidade e tenha uma cobertura de testes adequada.

3.2.2Aplicação do TDD

Escrever um teste que falhe: O primeiro passo é escrever um teste que valide

um comportamento ainda não implementado, mesmo que o código escrito ainda não

exista. O teste deve ser escrito em uma linguagem clara e objetiva, de forma que o

seu objetivo seja facilmente entendido.

Executar o teste e ver o seu fracasso: O teste criado deve ser executado, e

deve falhar, já que o comportamento que ele valida ainda não está implementado.

Implementar o comportamento: Com o teste criado e falhando, o próximo passo é

implementar o comportamento que o teste valida. A implementação deve ser simples

e direta, e deve ter como objetivo fazer com que o teste passe.

Executar o teste novamente: Com a implementação feita, o teste deve ser

executado novamente. Se ele passar, significa que a implementação foi bem

sucedida. Caso contrário, deve-se verificar qual é o problema e corrigi-lo. Refatorar o

código: Uma vez que o teste passou, é hora de refatorar o código. A refatoração é

importante para garantir que o código esteja organizado, fácil de entender e manter.

Repetir o processo: Com o código refatorado, o próximo passo é voltar ao

passo 1 e repetir o processo para validar um novo comportamento. Dessa forma, o

ciclo de desenvolvimento é contínuo, e os testes são escritos antes do código ser

implementado.
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3.2.3Diagrama de caso de uso
A seguir uma representação de um caso de uso do sistema desenvolvido.

Figura 1 - Diagrama de caso de uso

Fonte: Autor deste trabalho (2023)

De acordo com Aleryani (2016), o diagrama de caso de uso é uma

metodologia proposta por Ivar Jacobson em 1986 para análise de sistemas, que

utiliza a notação padrão UML (Unified Modeling Language) para identificar,

esclarecer e organizar os requisitos do sistema de forma visual e intuitiva, permitindo

uma melhor compreensão dos processos de interação entre usuários e sistema.

Essa abordagem é amplamente utilizada na engenharia de software, com o objetivo

de garantir a qualidade e a efetividade dos sistemas desenvolvidos.
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3.2.4Modelo de entidade e relacionamento

A seguir uma representação do Modelo de Entidade e Relacionamento do sistema
desenvolvido.

Figura 2 - Modelo de Entidade e Relacionamento

Fonte: Autor deste trabalho (2023)

O modelo entidade-relacionamento é amplamente utilizado na modelagem de

dados, sendo considerado uma das metodologias mais relevantes na área.

Conforme Chen (1976) destacou, ele adota uma abordagem natural ao considerar

que o mundo real é composto por entidades e relacionamentos, incorporando

informações semânticas essenciais sobre o mundo. O modelo é embasado em

teoria de conjuntos e teoria de relações, o que possibilita atingir um alto grau de

independência de dados. Além disso, ele pode ser utilizado como base para uma

visão unificada dos dados, o que o torna uma ferramenta valiosa no processo de

análise e design de sistemas de informação.
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3.2.5Diagrama de sequência

A seguir uma representação do Diagrama de Sequência do sistema desenvolvido.

Figura 3 - Diagrama de Sequência

Fonte: Autor deste trabalho (2023)

Os diagramas de sequência são uma ferramenta essencial para modelar a

interação entre objetos em um sistema, permitindo a visualização dos aspectos

dinâmicos do sistema. De acordo com Samuel e Joseph (2008), esses diagramas

são amplamente utilizados na indústria de software e são considerados um dos

modelos UML mais importantes. Além de serem uma ferramenta valiosa para a

modelagem de sistemas, os diagramas de sequência também podem ser

empregados na geração de testes baseados em modelos.
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4 RESULTADOS

Este capítulo tem como objetivo fornecer uma visão geral do processo de

desenvolvimento do projeto, abordando as principais disciplinas que foram

abordadas e destacando suas contribuições para o resultado final. Serão

apresentadas informações sobre cada etapa do desenvolvimento do jogo, desde a

concepção da ideia até a implementação e testes, com ênfase nas técnicas e

ferramentas utilizadas, bem como nos desafios enfrentados e nas soluções

encontradas.

4.1 Gráfico de jogadores inscritos no período de testes
A seguir, um gráfico de novos jogadores montado com base nos dados coletados
durante os testes.

Figura 4 - Gráfico de jogadores por tempo

Fonte: Autor deste trabalho (2023)

Durante o período de testes, o jogo foi experimentado por um total de 79

pessoas. Esse número representa uma amostra significativa de jogadores que

puderam testar diferentes funcionalidades do jogo e fornecer feedback valioso sobre

a jogabilidade, a interface do usuário e outros aspectos importantes do jogo. Com

base nos comentários e sugestões desses jogadores, os desenvolvedores puderam

fazer ajustes e melhorias para criar uma experiência de jogo mais envolvente e

satisfatória para os jogadores.
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4.2 Gráficos de cartas coletadas no período de testes
A seguir um gráfico de engajamento do público durante os testes.

Figura 5 - Gráfico de cartas conquistadas em 52 dias

Fonte: Autor deste trabalho (2023)

Os jogadores tiveram a oportunidade de conquistar diversas cartas no jogo.

Ao final do período de testes, foi contabilizado que os jogadores conquistaram um

total de 1.249 cartas. Essas cartas são importantes para o progresso do jogador no

jogo, já que elas podem ser usadas em batalhas e para desbloquear novos recursos.

A quantidade expressiva de cartas conquistadas mostra que os jogadores estavam

engajados e dedicados ao jogo durante todo o tempo de testes, buscando aprimorar

suas habilidades e colecionar novas cartas. Esse número também pode indicar uma

boa aceitação do jogo por parte dos jogadores, o que é um ótimo sinal para o

sucesso do jogo após o lançamento oficial.
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4.3 Gráficos de cartas coletadas após o período de testes

A seguir um gráfico montado com base nos dados coletados durante os testes.

Figura 6 - Gráfico de cartas conquistadas em 792 dias

Fonte: Autor deste trabalho (2023)

Após o período de testes, o jogo foi temporariamente retirado do ar. No

entanto, devido à demanda dos jogadores, ele foi relançado em novembro de 2021 e

continua em funcionamento até o momento. Desde então, foram conquistadas um

total de 6.305 cartas pelos jogadores, demonstrando a popularidade e sucesso do

jogo.

4.4 Requisitos Funcionais
4.4.1Registro de conta

O jogo deve permitir que os usuários criem uma conta de jogador com um

nome de usuário exclusivo e uma senha. Isso permitirá que os jogadores

acompanhem seu progresso no jogo e acessem suas recompensas. A criação de

conta deve ser fácil e rápida, com um processo de validação eficiente para garantir a

segurança das informações do jogador.

4.4.2Seleção de personagem

Os jogadores devem ser capazes de escolher entre uma variedade de

personagens com habilidades e atributos diferentes. Isso permitirá que os jogadores

personalizem sua experiência no jogo. Cada personagem deve ter uma descrição
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detalhada de suas habilidades e atributos, permitindo que os jogadores escolham

aquele que melhor se adapta ao seu estilo de jogo.

4.4.3Jogo de cartas

O jogo deve ter um sistema de jogo de cartas completo, com uma variedade

de cartas com diferentes habilidades e atributos. Os jogadores devem ser capazes

de comprar e ganhar novas cartas durante o jogo. Além disso, o jogo deve fornecer

informações detalhadas sobre as cartas, incluindo suas habilidades, raridades e

valores de mercado.

4.4.4Sistema de batalha

O jogo deve ter um sistema de batalha em turnos, onde os jogadores usam

suas cartas para atacar os inimigos. O sistema de batalha deve ser equilibrado e

desafiador, mas não tão difícil que os jogadores desistam. As batalhas devem ser

dinâmicas e envolventes, permitindo que os jogadores usem estratégias diferentes

para vencer.

4.4.5Raids

O jogo deve ter um sistema de raids onde os jogadores podem se unir em

grupos para enfrentar chefes desafiadores. As recompensas devem ser maiores do

que em outras partes do jogo para incentivar a cooperação entre os jogadores. As

raids devem ser bem planejadas, com uma dificuldade progressiva que aumenta à

medida que os jogadores progridem.

4.4.6Recompensas diárias

Os jogadores devem receber uma recompensa diária ao fazer login no jogo.

Isso pode ser uma roleta gratuita, ouro, cartas novas, ou outras recompensas. As

recompensas devem ser escalonadas de acordo com a frequência de login do

jogador, incentivando a jogabilidade diária.

4.4.7Sistema de loja

O jogo deve ter uma loja onde os jogadores podem comprar novas cartas,

pacotes de cartas e outras recompensas. O sistema de loja deve ser fácil de usar e

ter preços justos. Além disso, deve haver uma grande variedade de itens disponíveis

na loja, atendendo às necessidades de diferentes jogadores.

4.4.8Sistema de ranking

O jogo deve ter um sistema de ranking para classificar os jogadores com base

em sua pontuação ou outras realizações no jogo. Isso permitirá que os jogadores
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comparem seu progresso com outros jogadores. O sistema de ranking deve ser

atualizado em tempo real, incentivando a competição saudável entre os jogadores.

4.4.9Chat em grupo

O jogo deve ter um chat em grupo onde os jogadores podem se comunicar

entre si. Isso permitirá que os jogadores formem grupos e cooperem mais

facilmente. O chat em grupo deve ter recursos avançados, como emoticons,

menções e a capacidade de enviar imagens.

4.4.10 Eventos

O jogo deve ter eventos regulares, como torneios e competições, para manter

a comunidade ativa e engajada: Eventos especiais devem ser realizados

regularmente para manter os jogadores interessados e envolvidos no jogo. Torneios

e competições devem ser realizados com frequência, com recompensas atraentes

para incentivar a participação. Também podem ser realizados eventos temáticos,

como festivais e celebrações, para dar ao jogo um toque mais divertido e

descontraído.

4.4.11 Economia

O jogo deve ter uma economia interna, permitindo que os jogadores comprem

e vendam cartas e itens entre si: O jogo deve ter um sistema de comércio justo e

seguro, onde os jogadores possam comprar e vender cartas e itens com outros

jogadores. O sistema deve ser fácil de usar e as taxas de comissão devem ser

justas. Os jogadores devem ser incentivados a participar do mercado, para que a

economia interna do jogo seja dinâmica e saudável.

4.4.12 Guildas

O jogo deve ter um sistema de guildas, onde os jogadores podem se juntar a

outras pessoas para jogar juntos e competir com outras guildas: As guildas devem

ter seus próprios canais de comunicação e recursos exclusivos, para incentivar os

jogadores a se unirem em grupos e jogarem juntos. As guildas devem ter a

capacidade de desafiar outras guildas e competir em eventos especiais. As

recompensas devem ser maiores para as guildas vencedoras, para incentivar a

competição saudável entre os jogadores.

4.5 Desenvolvimento da aplicação
O desenvolvimento do jogo começou com a criação do banco de dados

MongoDB, que foi escolhido por ser capaz de gerenciar grandes volumes de dados
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não estruturados, como mensagens de texto e mídia, e por fornecer alta

disponibilidade e escalabilidade. Além disso, o modelo de dados flexível do

MongoDB permitiu que o desenvolvimento ajustasse facilmente o esquema de

banco de dados à medida que as necessidades do aplicativo evoluíam.

Em seguida, o jogo foi desenvolvido em Python e conectado ao Discord, uma

plataforma altamente personalizável e de fácil uso, que permitiu a criação de salas

de chat e voz para grupos específicos de jogadores. O Discord também ofereceu

uma biblioteca completa que se conectava com uma API para controle do bot,

tornando a produção do protótipo de jogo mais fácil, sem a necessidade de se

preocupar com questões de segurança, velocidade, tipo de conexão, portas e

hospedagem.

Por fim, o RocketChat foi integrado ao jogo, permitindo a liberdade do

desenvolvimento e segurança de ponta a ponta. O Rocket.Chat é uma solução de

chat corporativo open-source, baseada na web, que suporta recursos avançados,

como integrações, autenticação de dois fatores, compartilhamento de tela, chat por

vídeo e voz, além de extensões e temas personalizados.

O desenvolvimento do jogo passou por várias fases, começando com a

criação do banco de dados MongoDB, depois o desenvolvimento do jogo em Python

e sua conexão com o Discord e, por fim, a integração do RocketChat. A escolha

cuidadosa de cada ferramenta permitiu que durante o desenvolvimento construísse

um jogo interativo, fluido e seguro, com alta disponibilidade e escalabilidade.
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5 CONCLUSÃO

Como conclusão deste trabalho, os estudos indicam que os insetos são

essenciais para o equilíbrio ecológico e a sobrevivência humana. Responsáveis por

processos vitais como polinização, decomposição e controle de pragas, além de

servirem como alimento para muitas espécies animais. Por isso, a preservação

desses pequenos seres é de extrema importância para o meio ambiente e para nós.

Ao longo da pesquisa, destacamos a importância da conscientização da

população sobre a preservação dos insetos e do meio ambiente. Por meio da

educação e do desenvolvimento de jogos educativos, é possível disseminar

informações e incentivar comportamentos sustentáveis, visando à construção de um

futuro mais equilibrado e saudável.

Além disso, o jogo foi desenvolvido para estimular a aprendizagem de forma

lúdica e interativa, buscando despertar o interesse dos jogadores pela temática da

preservação dos insetos e do meio ambiente. Com seus requisitos funcionais bem

definidos e adaptados às plataformas de chat, esperamos que ele possa contribuir

de forma significativa para a conscientização ambiental.

Por fim, acreditamos que a preservação dos insetos e do meio ambiente é

uma responsabilidade de todos, desde indivíduos até empresas e governos.

Somente por meio da união de esforços e da adoção de práticas sustentáveis,

podemos garantir um futuro saudável e equilibrado para as próximas gerações.
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