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RESUMO

Este trabalho visa descrever os procedimentos utilizados na elaboracdo de um sistema de
informacdo de transacdes processuais para Pocket PC relacionado ao meio ambiente, em sua
area de educagdo ambiental, baseado nos seguintes jogos: Forca e Quiz. O sistema € composto
de trés modulos. O primeiro possibilita ao usudrio o cadastro de conteido para os jogos Forca
e Quiz e importacdo de dados. O segundo moddulo é composto dos dois jogos em si.
Finalmente, o terceiro moédulo € o sistema de informagdo de transagdes processuais, que
possibilita ao administrador do mesmo a visualizacdo, através de relatérios, do
comportamento dos usudrios dos jogos. Como resultado este trabalho pode auxiliar os

educadores na avaliagao dos alunos baseados nos diferentes relatérios emitidos pelo sistema.

Palavras chaves: Pocket PC, Sistema de Informagao de Transacdes Processuais; Educacao
Ambiental; Gestdao Ambiental.



ABSTRACT

This assignment has the purpose to describe the procedures used to create an information
system of processual transaction for Pocket PC related to the environment, on it's
environmental education area, based on following games: Forca and Quiz. The system
consists in three modulus. The first allows the user to register the contents for the games
Forca and Quiz and downloads. The second module consists on the both games itself. Finally
the third module is the information system of processual transaction that allows its manager to
follow through reports the behavior of game’s users. As a result this work can help the
educators in evaluating students based on various reports issued by the system.

Key-words: Pocket PC, Information System of Processual Transaction, Environment
Educations, Environmental Management.
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1 INTRODUCAO

A discussdo sobre o meio ambiente se torna mais notdria a cada dia. Segundo Moreira
(2001), o agravamento dos problemas ambientais decorrentes da atividade humana se deu em
virtude da produ¢do em grande escala. O homem comecou a produzir freneticamente e, como
conseqiiéncia, a poluir na mesma intensidade. Dentre as preocupagdes com o equilibrio
planetério, algumas se destacam pela urgéncia, como € o caso dos residuos sélidos (lixo), da
agressdo a camada de ozo6nio e a polui¢do das dguas.

Dentro desse contexto, é clara a necessidade de mudar o comportamento do homem
em relacdo a natureza, no sentido de promover um modelo de desenvolvimento sustentavel. A
educagdo € um fator decisivo para a mudanca de mentalidade das geracdes futuras: ndo ha
quem duvide de tal verdade ou a ela se contraponha (MOREIRA, 2001).

Segundo Pedrini (1997), educacdo ambiental € considerada como sabor construido
socialmente, por isso ndao pode ser drea especifica de nenhuma especialidade do conhecimento
humano. Deve ser instrumentalizada em bases pedagdgicas, por ser uma dimensdao da
educagdo, mas lutar pela transformagdo da sociedade. Quanto mais cedo forem passadas
informacdes as pessoas sobre a situacdo ambiental, maiores serdo as chances de diminuirem
os problemas ambientais no futuro, contudo serd necessdria a conscientizacdo do individuo
para com o meio ambiente.

A disponibilizagdo de um aplicativo voltado para drea ambiental, pode auxiliar as
pessoas na educacdo para o mesmo. Os aplicativos podem ser em micros, na Web ou jogos
utilizando-se de dispositivos méveis (DALFOVO, 1998).

Os dispositivos moveis oferecem as mesmas vantagens que os computadores de uso
pessoal ofereciam ha 20 anos: eles trazem o ambiente computacional para onde as pessoas
trabalham. Tais dispositivos méveis podem ser Smartphones, Palmtops ou Pocket PC
(BALDWIN, 2007).

Através de um dispositivo movel, mais precisamente de um Pocket PC, pode-se
proporcionar ferramentas e atividades relacionadas ao meio ambiente e destina-las a alunos
em inicio de formacdo escolar, ou seja, criangas em torno de seis a dez anos de idade. O
Pocket PC tem muita das capacidades do computador de mesa e transmite a facilidade e a
praticidade de se ter informagdes pessoais e profissionais de maneira organizada permitindo-
nos realizar mais tarefas, com menos esforco (SIQUEIRA, 2005). Utilizando-se de um Pocket
PC, os alunos poderiam utilizar-se de jogos educacionais e adquirir mais conhecimentos sobre

o meio ambiente a fim de aumentar a importancia do mesmo na sociedade.
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1.1  OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho € o estudo e o desenvolvimento de um aplicativo para Pocket
PC que contenham jogos educativos a fim de promover conhecimentos sobre a drea ambiental
em alunos do ensino fundamental.
Os objetivos especificos do trabalho sdo:
a) disponibilizar a opcao por tipo de jogos educacionais no sistema, entre Quiz e Jogo
da Forca;
b) permitir importar arquivo no formato XML com dados para o funcionamento dos
jogos;
¢) permitir ao usudrio identificar-se para que no final do jogo possa-se mostrar e
armazenar a pontuagao;
d) disponibilizar conteido dos jogos sobre a drea ambiental, para auxiliar no

aprendizado de alunos do ensino fundamental.

1.2 RELEVANCIA DO TRABALHO

A relevancia deste trabalho consiste em facilitar o aprendizado sobre a drea ambiental,
auxiliando os alunos de forma prética e segura.

Esse trabalho objetiva desenvolver um aplicativo em ambiente Windows Mdbile 5 para
Pocket PC, para facilitar o aprendizado do aluno em inicio de formacao escolar.

A idéia geral ndo € de retirar a necessidade de estudar através de livros ou aulas
tedricas, mas de entreter o aluno com jogos educacionais. Visto que o professor poderd avaliar
o aluno através destes jogos, pois 0s mesmos possuiram pontuacdes no final de cada secao.

Esse aplicativo deu continuidade, como sugestdo similar, ao trabalho feito por Koball

(2004) que desenvolveu um sistema de gestao ambiental voltado para Web.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho estd organizado da seguinte maneira:

O primeiro capitulo traz a introdugdo, os objetivos do trabalho e a relevancia do
mesmo.

O segundo capitulo traz a fundamentagdo tedrica com o conceito de Sistema de
Informagdo e Sistemas de Processamento de Transagdes. Apresenta ainda o conceito de
Dispositivos Méveis, Gestao Ambiental, Meio Ambiente e Educacdo Ambiental, além dos

Trabalhos Correlatos.
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O terceiro capitulo detalha o desenvolvimento do aplicativo, requisitos do problema,
conceituacdo das técnicas e ferramentas utilizadas e os resultados.
O quarto capitulo apresenta as conclusdes do trabalho, suas limitagdes e sugestdes de

trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados os principais conceitos e algumas técnicas que

fazem parte do desenvolvimento do trabalho.

2.1 SISTEMAS DE INFORMACAO

Sistema de informacgdo (SI) pode ser definido como qualquer sistema utilizado para
prover informacdes, qualquer que seja sua utilizagdo, e pode ser visto, do ponto de vista mais
técnico, como um conjunto de programas e de estruturas de dados (POLLONI, 2000).

Para Stair (2006, p. 4), um sistema de informacao € um conjunto de componentes inter-
relacionados que coletam (entrada), manipulam (processo) e disseminam (saida) dados e
informagdes para proporcionar um mecanismo de realimentagdo para atingir um objetivo.

Nos sistemas de informagao, entrada € a atividade de coletar e capturar dados bésicos,
processamento envolve a conversdo ou transformagdo dos dados em saidas tteis e saida
envolve a producdo de informacgdes uteis, em geral na forma de documentos e relatorios. A
realimentacdo € a saida que € usada para alterar a entrada ou as atividades em processamento
(STAIR, 2006, p. 12).

Conforme O’Brien (2003), para converter recursos de dados em produtos e informacao
o SI depende do auxilio de cinco componentes, sio eles:

a) recursos humanos: os usudrios finais e os especialistas em SI;

b)  recursos de hardware: maquinas e midia;

c)  recursos de software: programas e procedimentos;

d)  recursos de dados: bancos de dados e bases de conhecimento;

e)  recursos de rede: meios de comunicagdo e suporte de rede.

De acordo com Dalfovo (1998), os SI sdo utilizados nas estruturas de decisdes da
organizacdo e, quando corretamente aplicados, trardo, certamente, resultados positivos a
mesma.

Os SI tém papel fundamental e cada vez maior em todas as organizacdes de negdcios.
A cultura computacional (conhecimento dos sistemas e equipamentos computacionais) e de
sistemas de informagdo (conhecimento de como os dados e informacdes sdo usados por
individuos, grupos e organizacdes) € pré-requisito para diversas oportunidades de trabalho,
pois € necessdria para obter o mdximo de qualquer sistema de informacao (STAIR, 2006, p.
30).

Para Stair (2006, p. 29), o conhecimento do impacto potencial dos sistemas de
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informagdo e a habilidade de colocar esse conhecimento em agdo resulta em uma carreira
pessoal bem-sucedida e organizacdes que atinjam seus objetivos.

Hoje, os sistemas de informac¢do sdo usados em todas as dreas funcionais de negdcios,
incluindo contabilidade, financas, vendas, marketing, manufatura, gerenciamento de recursos
humanos e sistemas de informacao legal. Sdo também usados nas industrias de aviacdo, de
investimentos, e de transportes, em bancos no setor varejista, em gerenciamento de energia,
em servigos profissionais € muito mais.

Segundo Stair (2006, p. 30), sistemas de informacdo eficazes podem ter um grande
impacto no sucesso organizacional e nas estratégias corporativas. Os negdcios mundiais tém
maior seguranca € mais servicos, melhor eficiéncia e eficécia, custos reduzidos e melhor

processos de decisdes e controle gracas aos sistemas de informacao.

2.1.1 SISTEMAS DE PROCESSAMENTOS DE TRANSACOES

Os Sistemas de Processamento de Transacdes (SPT) capturam e processam dados que
descrevem transacdes fundamentais. Esses dados sao utilizados na atualizacdo das bases de
dados e na producdo de diversos relatérios. Esses dados atravessam um ciclo de
processamento de transagdes que inclui coleta, edi¢ao, correcdo, manipulagdo e armazenagem
de dados e producao de documentos (STAIR, 2006, p. 332).

a) coleta de dados: processo de captura e organizac¢do de todos os dados necessarios

para que se completem as transacdes;

b) edi¢do de dados: processo de verificagdo da validade e da completude dos dados;

c) correcdo de dados: processo de reentrada de dados mal digitados ou mal
escaneados que foram encontrados durante a edicao;

d) manipulacio de dados: processo de realizagdo de cdlculos e outras
transformacodes de dados relacionadas as transacdes como classificagao de dados,
ordenacdo de dados em categorias, realizacdo de célculos, resumo de resultados
e armazenagem de dados na base de dados da organizacdo para futuro
processamento;

e) armazenagem de dados: processo de atualizacdo de uma ou mais bases de dados
com novas transacdes. Uma vez que o processo de atualizagdo estd completo,
esses dados podem futuramente ser processados e manipulados por outros
sistemas, de modo que eles estejam disponiveis na tomada de decisio;

f)  relatérios e producdo de documentos: processo de geragdo de registros e

relatdrios. Esses documentos podem ser relatorios impressos em papel ou textos
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listados na tela do computador.

Segundo Stair (2006, p. 358), espera-se de um TPS que alcancem diversos objetivos
especificos, incluindo o processamento de dados gerados por transacdes e sobre transagdes, a
manutencdo de um alto grau de precisdo, a garantia da integridade de dados e informagdes. A
compilacdo de relatérios e documentos exatos e oportunos, o aumento da eficiéncia da mao-
de-obra, o auxilio no oferecimento de servicos ampliados e avancados e a criagdo e a
manutencdo da lealdade nos clientes. Esses objetivos podem ser alcancados através de

dispositivos méveis, mais precisamente de um Pocket PC.

2.2 DISPOSITIVOS MOVEIS

Mobilidade € o termo utilizado para identificar dispositivos que podem ser operados a
distancia ou sem fio. Dispositivos que podem ser desde um simples BIP, até os mais
modernos Pocket PC’s (MOSIMANN NETTO, 2004 apud JUNGES, 2006).

Segundo Miranda (2005 apud JUNGES, 2006), para os usudrios e profissionais do
mercado, o acesso a conectividade ou acesso a informac@o apenas em casa ou no trabalho esta
se tornando cada vez mais insuficiente. Com a necessidade de estar sempre on-line os
celulares estdo se tornando verdadeiros computadores de mao.

Para pessoas que trabalham grande parte do seu tempo em campo, € necessario ter em
maos um computador portdtil, mais leve, facil e versitil que um notebook. Para estes
profissionais houve o surgimento de uma nova linha de dispositivos, conhecidos como
Palmtops ou Pocket PC’s, sendo utilizados por usudrios comuns ou empresas que necessitam
disponibilizar aplicagcdes e informacdes a seus funciondrios que precisam automatizar seus
processos ou coletar informagdes em tempo real (MIRANDA, 2005 apud JUNGES, 2006).

A facilidade e a praticidade de se ter informacdes pessoais e profissionais de maneira
organizada nos permite realizar mais tarefas, com menos esfor¢o. Essa facilidade tornou-se
possivel com o advento do Poket PC (SIQUEIRA, 2005).

Segundo Baldwin (2007), os dispositivos méveis como Pocket PC’s, Smartphones e
Palmtops, oferecem as mesmas vantagens que os computadores de uso pessoal ofereciam ha
20 anos: eles trazem o ambiente computacional para onde as pessoas trabalham.

A principal finalidade de um assistente Pocket PC € atuar como um organizador
eletronico ou agenda portdtil de planejamento didrio. Ele é facil de usar e capaz de
compartilhar informa¢des com seu PC. Eles ndao somente gerenciam suas informagdes
pessoais, como contatos, compromissos e listas de coisas a fazer. Segundo Pekus (2004), os

dispositivos méveis ndo sdo mais apenas assistentes pessoais ou agendas eletronicas, mas sim
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computadores que podem ser levados a qualquer lugar com facilidade, criados para atender a
necessidade de profissionais que necessitam de rapidez e acesso a informagdes corporativas.

De acordo com Brayner, Pitombeira e Brito (2005, p. 251), o sucesso dos dispositivos
moéveis que englobam desde Personal Digital Assistant (PDA), aparelhos celulares,
smartphones, até computadores pessoais, é a necessidade de acesso as informacdes em
qualquer lugar.

Para Tolomelli (2005), um dos motivos dado ao crescimento da necessidade da
mobilidade esta ligado ao fato da internet estar se tornando algo imperceptivel, pois hoje ja é
possivel acessar internet por meio de dispositivos méveis como Pocket PC’s e telefones
celulares.

Os dispositivos de hoje podem se conectar a internet, atuar como dispositivos de
posicionamento global — Global Positioning System (GPS) e executar software multimidia. Os
fabricantes combinaram o Pocket PC com telefones celulares, reprodutores multimidia e
outros equipamentos eletronicos (CARMACK, 2007).

Segundo Siqueira (2005, p.12), o mercado passou a exigir a migracdo de aplicag¢des
desenvolvidas para desktop para os computadores de mao e também criar novas solugdes para
dispositivos moveis.

Ainda segundo Siqueira (2005, p. 12) o profissional desenvolvedor teve que se reciclar
Jj4 que este novo tipo de hardware apresenta algumas limitagdes, como espago fisico e
memoria, o que pode facilmente tornar uma aplicagdo demasiada lenta, caso ndo seja
planejado o seu desenvolvimento. O conceito de programacdo nos PDA’s € diferente do
conceito de programacdo para desktop.

Segundo Brayner, Pitombeira e Brito (2005), para desenvolver aplicativos para esses
dispositivos, o armazenamento eficiente, a facilidade de acesso aos dados, a otimiza¢do no
processamento e a reducao de espago utilizado em memoria sdo fatores importantes a serem
considerados, pois apresentam recursos computacionais limitados, com restricdo de energia,
reduzida drea de memoria e baixo poder de processamento, quando comparados a ambientes
desktop.

Para Mosimann Netto (2004, apud JUNGES, 2006), no surgimento destas tecnologias,
as linguagens para desenvolvimento de aplicacdes eram muito especificas. Esse crescimento
de mercado fez com que a Microsoft iniciasse a criacdo de uma plataforma unificada para o
desenvolvimento de aplicacdes, criando assim um sistema operacional chamado de Windows
Compact Edition (Windows CE) que nada mais € do que uma versdo simplificada do

Windows.
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Devido a modularidade e componentizagdo presentes na estrutura interna do Windows
CE, ele pode ser encontrado e adaptado para uma série de dispositivos méveis, desde
handhelds e palmtops, até telefones celulares, radios automotivos, coletores de dados e
dispositivos especificos. Além disso, de acordo com o dispositivo, podemos encontrar no
Windows CE aplicativos em forma reduzida, como Word, Excel, Internet Explorer, agenda de
contatos, livros eletronicos, Media Player, etc. (PEKUS, 2004).

Podemos utilizar os dispositivos méveis em diversas dreas, entre elas na gestdo

ambiental a fim de conscientizar as pessoas em relacdo a utilizacao dos recursos naturais.

2.3 GESTAO AMBIENTAL

Gestdo ambiental € conseqii€éncia natural da evolucdo do pensamento da humanidade
em relacdo a utilizacdo dos recursos naturais de um modo mais sdbio, onde se deve retirar
apenas o que pode ser reposto ou caso isto ndo seja possivel, deve-se, no minimo, recuperar a
degradacdao ambiental causada. (AMBIENTE BRASIL, 2008b).

Para Kraemer (2003), gestdo ambiental € um aspecto funcional da gestdo de uma
empresa, que desenvolve e implanta as politicas e estratégias ambientais. Diversas
organizagdes empresariais estdo cada vez mais preocupadas em atingir € demonstrar um
desempenho mais satisfatério em relacdo ao meio ambiente. Neste sentido, a gestdo ambiental
tem se configurado como uma das mais importantes atividades relacionadas com qualquer
empreendimento.

Segundo PGA (2008), a gestdao ambiental € uma pritica muito recente, que vem
ganhando espaco nas instituicdes publicas e privadas. Através dela € possivel a mobilizacdao
das organizagcdes para se adequar a promoc¢do de um meio ambiente ecologicamente
equilibrado. Seu objetivo € a busca de melhoria constante dos produtos, servicos e ambiente
de trabalho, em toda organizac¢ao, levando-se em conta o fator ambiental.

Para Meyer (2000), a gestao ambiental é apresentada da seguinte forma:

a) objeto de manter o meio ambiente saudavel (a medida do possivel), para atender
as necessidades humanas atuais, sem comprometer o atendimento das
necessidades das geracdes futuras;

b) meio de atuar sobre as modificacdes causadas no meio ambiente pelo uso e/ou
descarte dos bens e detritos gerados pelas atividades humanas, a partir de um
plano de acdo vidveis técnica e economicamente, com prioridades perfeitamente
definidas;

c) instrumentos de monitoramentos, controles, taxacdes, imposi¢oes, subsidios,
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divulgagdo, obras e acOes mitigadoras, além de treinamento e conscientizagao;

d) base de atuagdo de diagnodsticos (cendrios) ambientais da drea de atuacdo, a partir

de estudos e pesquisas dirigidos em busca de solucdes para os problemas que

forem detectados.

Quadro 1 — Visdo da gestao ambiental

GESTAO AMBIENTAL
Gestao de Gestao de Gestao de Plano
Gestao de Processos
Resultados Sustentabilidade Ambiental
Exploracdo de Principios e
Emissoes Gasosas Qualidade do Ar .
Recursos Compromissos
Transformacgio de ‘ . . ‘ .
Efluentes Liquidos Qualidade da Agua Politica Ambiental
Recursos
Acondicionamento
Residuos Soélidos Qualidade do Solo | Conformidade Legal

de Recursos

Transporte de

Abundancia e

Particulados Objetivos e Metas
Recursos Diversidade da Flora
. Abundancia e
Aplicacdo de Uso de
Odores Diversidade da Programa Ambiental
Recursos
Fauna
Quadros de Riscos . Qualidade de Vida . o
Ruidos de Vibragdes Projetos Ambientais
Ambientais do Ser Humano
SituacOes de . o Acoes Corretivas e
[luminacdo Imagem Institucional

Emergéncia

Preventivas

Fonte: Macedo, R.K. (1994).

Assim, de acordo com Kraemer (2003), para que uma empresa passe a realmente

trabalhar com gestdo ambiental deve, inevitavelmente, passar por uma mudanca em sua

cultura empresarial; por uma revisdo de seus paradigmas. Neste sentido, a gestdo ambiental

tem se configurado com uma das mais importantes atividades relacionadas com qualquer

empreendimento.

De acordo com Macedo (1994), se uma unidade produtiva, ao ser planejado, atender a

todos os quesitos apresentados na quadro 1, através de ferramentas e procedimentos

adequados, certamente ela atenderd a todas as requisicdes existentes relativas a qualidade

ambiental.
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Quadro 2 - Beneficios da gestdo ambiental

BENEFICIOS ECONOMICOS

Economia de Custos
Reducdo do consumo de dgua, energia e outros insumos.
Reciclagem, vendas e aproveitamento de residuos, e diminui¢do de efluentes.

Reducao de multas e penalidades por poluigao.

Incremento de Receita

Aumento da contribui¢do marginal de “produtos verdes”, que podem ser vendidos a precos
mais altos.

Aumento da participacio no mercado, devido a inovacdo dos produtos e a menor
concorréncia.

Linhas de novos produtos para novos mercados.

Aumento da demanda para produtos que contribuam para a diminuicao da poluic¢ao.

BENEFICIOS ESTRATEGICOS

Melhoria da imagem institucional.

Renovacao da carteira de produtos.

Aumento da produtividade.

Alto comprometimento do pessoal.

Melhoria nas relagdes de trabalho.

Melhoria da criatividade para novos desafios.

Melhoria das relagdes com os 6érgios governamentais, comunidade e grupos ambientalistas.
Acesso assegurado ao mercado externo.

Melhor adequagdo aos padrdes ambientais.

Fonte: Adaptado de North, K. Environmental business management. Genebra: ILO, 1992. In Cagnin, 1999.

Ainda segundo Macedo (1994), a gestdo ambiental estd dividida em quatro niveis:

a)  gestdo de processos — envolvendo a avaliagao da qualidade ambiental de todas as
atividades, mdquinas e equipamentos relacionados a todos os tipos de manejo de
insumos, matérias primas, recursos humanos, recursos logisticos, tecnologias e
servigos de terceiros;

b) gestdo de resultados — envolvendo a avaliacdo da qualidade ambiental dos
processos de producao, através de seus efeitos ou resultados ambientais, ou seja,
emissoes gasosas, efluentes liquidos, residuos sélidos, particulados, odores,

ruidos, vibragdes e iluminacao;
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c) gestdo de sustentabilidade (ambiental) — envolvendo a avaliagdo da capacidade
de resposta do ambiente aos resultados dos processos produtivos que nele sio
realizados e que o afetam, através da monitoracdo sistemética da qualidade do ar,
da 4gua, do solo, da flora, da fauna e do ser humano;

d) gestdo do plano ambiental — envolvendo a avaliagdo sistematica e permanente de
todos os elementos constituintes do plano de gestdo ambiental elaborado e
implementado, aferindo-o e adequando-o em funcdo do desempenho ambiental
alcancado pela organizagao.

A gestdo ambiental facilita o processo de gerenciamento, proporcionando véarios

beneficios as organiza¢des. North (apud CAGNIN, 2000) enumera os beneficios da gestdo

ambiental, que estdo discriminados na quadro 2.

2.4 MEIO AMBIENTE E EDUCACAO AMBIENTAL

Educagdo ambiental € um processo permanente, no qual os individuos e a comunidade
tomam consciéncia do seu meio ambiente e adquirem conhecimentos, valores, habilidades,
experiéncias e determinacdo que os tornam aptos a agir — individual e coletivamente — e
resolver problemas ambientais presentes e futuros (ADAMS, 2005).

Para Ruy (2004), implementar a Educa¢do Ambiental nas escolas tem se mostrado uma
tarefa exaustiva. Existem grandes dificuldades nas atividades de sensibiliza¢ao e formacao, na
implantacdo de atividades e projetos e, principalmente, na manuten¢do e continuidade dos ja
existentes.

Segundo Munhoz (2004 apud HERCKERT, 2008), uma das formas de levar educacdo
ambiental a comunidade é pela acdo direta do professor na sala de aula e em atividades
extracurriculares. Através de atividades como leitura, trabalhos escolares, pesquisas e debates,
os alunos poderao entender os problemas que afetam a comunidade onde vivem; instados a
refletir e criticar as agdes de desrespeito a ecologia, a essa riqueza que € patrimdnio do
planeta, e, de todos os que nele se encontram.

Ainda segundo Munhoz (2004 apud HERCKERT, 2008), os professores sdo a pecas
fundamentais no processo de conscientiza¢do da sociedade dos problemas ambientais, pois
buscardo desenvolver em seus alunos hébitos e atitudes sadias de conservacdo ambiental e
respeito a natureza transformando-os em cidaddos conscientes € comprometidos com o futuro
do pais.

Apesar da importancia fundamental do professor no processo de desenvolvimento da

nacao ainda ndo se da o devido valor, por parte de nossas autoridades, ao professor e com isto
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a educagdo. O Estado ainda ndo se conscientizou que a educacdo € o veiculo do bem estar
social, mas, sim, de forma oposta, se tem priorizado o interesse politico de manter a massa
sem uma formacao cultural adequada (HERCKERT, 2008).

De acordo com o Ambiente Brasil (2008a), a educacdo ambiental se constitui numa
forma abrangente de educacdo, que se propde atingir todos os cidaddos, através de um
processo pedagdgico participativo permanente que procura incutir no educando uma
consciéncia critica sobre a problemdtica ambiental, compreendendo-se como critica a
capacidade de captar a génese e a evolugdo de problemas ambientais.

Segundo Ruy (2004), a educagdo ambiental ndo se da por atividades pontuais, mas por
toda uma mudanga de paradigmas que exige uma continua reflexio e apropriacdo dos valores
que remetem a ela, as dificuldades enfrentadas assumem caracteristicas ainda mais
contundentes.

Ainda segundo Ruy (2004), a educacdo ambiental apresenta-se como uma dimensdo
dada ao processo educativo, voltada a participagcdo de seus atores, educandos e educadores, na
constru¢do de um novo paradigma que contemple as aspiracdes sociais de melhor qualidade
de vida e um mundo ambientalmente sadio.

A educacdo ambiental deve buscar valores que conduzam a uma convivéncia
harmoniosa com o ambiente e as demais espécies que habitam o planeta, auxiliando o aluno a
analisar criticamente o principio antropocéntrico, que tem levado a destrui¢ao inconseqiiente
dos recursos naturais e de varias espécies (APROMAC, 2008).

De acordo com Refiigio Ambiental (2008), atualmente a educacdo ambiental €&
subdividida em:

a)  Formal: processo institucionalizado que ocorre nas unidades de ensino;

b) Informal: caracteriza-se por sua realizacdo fora da escola, envolvendo
flexibilidade de métodos e de contetidos e um publico alvo muito varidvel em
suas caracteristicas (faixa etaria, nivel de escolaridade, nivel de conhecimento da
problemaética ambiental e outros).

Ainda segundo Reftiigio Ambiental (2008), para se atingir o que a educagao ambiental
realmente almeja ¢é absolutamente necessdrio interligar esses dois aspectos citados,
contribuindo para que os conhecimentos aprendidos dentro de um "ensino formal" possam ser
aplicados pelas acOes extra classe, contribuindo simultaneamente com o desenvolvimento dos
conhecimentos ja adquiridos e para a tomada de consciéncia nas atitudes e competéncias
necessarias a conservacao, preservacao do ambiente e melhoria de vida.

Para o site Ambiente Brasil (2008a), a aprendizagem serd mais efetiva se a atividade
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estiver adaptada as situacOes da vida real da cidade, ou do meio em que vivem aluno e
professor.
Principios gerais da educacdo ambiental segundo APROMAC (2008):
a) Sensibilizacdo: processo de alerta, € o primeiro passo para alcancar o
pensamento sistémico;
b) Compreensdo: conhecimento dos componentes € dos mecanismos que regem 0s
sistemas naturais;
c¢) Responsabilidade: reconhecimento do ser humano como principal protagonista;
d) Competéncia: capacidade de avaliar e agir efetivamente no sistema;
e) Cidadania: participar ativamente e resgatar direitos e promover uma nova ética

capaz de conciliar o ambiente e a sociedade.

2.5 TRABALHOS CORRELATOS

A seguir serdo apresentados trés trabalhos correlatos ao desenvolvido nesse trabalho.

O primeiro trabalho, Sistema de Informacgao em Gestdo Ambiental (SISGA), realizado
por Koball (2004), descreve uma aplicag@o similar ao sistema desenvolvido.

Esse sistema tem como objetivo exibir informacdes diversas sobre a gestdo ambiental
implantada na FURB, através de um portal na internet, que traz também informacdes diversas
sobre 0 meio ambiente.

Entre as 4reas do portal, hd jogos educativos criados com a ferramenta de
desenvolvimento visual Flash, cartdes virtuais que podem ser enviados através de e-mail,
reportagens, matérias e contetidos diddticos sobre temas diversos relacionados ao meio
ambiente e histérias com interagdo direta do usudrio.

O diferencial neste trabalho € a conversao do método que até o momento ¢é realizado
através de um portal na Web para uma aplicacio em Pocket PC. O novo aplicativo
possibilitard ao professor levar a informética a sala de aula e realizar atividades com os alunos
sem a necessidade de um laboratério de informética.

O segundo trabalho, realizado pela Secretaria do Meio Ambiente do Estado de Sao
Paulo (2004), descreve que os dados para subsidiar a protecdo ambiental da dgua subterranea
estdo dispersos em diferentes setores/institui¢des. Esse fato, associado a falta de ferramentas
técnicas para a tomada de decisdes, gera a demanda de maior esforco e tempo por parte dos
orgdos de controle e gerenciamento dos recursos hidricos.

Este fato acontece, pois cada instituicdo, ou mesmo cada setor dentro de uma

instituicao, tem uma responsabilidade diferente, organizando apenas as informacdes que sdao
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ligadas diretamente ao desenvolvimento de seu trabalho, em fun¢do da sistemédtica adotada
desde tempos anteriores a preocupacdo com o gerenciamento integrado dos recursos hidricos.

A integracdo destas informacdes € realizada através do Sistema de Informacao para o
Gerenciamento Ambiental do Recurso Hidrico Subterraneo no Afloramento do Agqiiifero
Guarani no Estado de Sdo Paulo que ajuda a entender melhor o comportamento da 4gua
subterranea, apontando a necessidade de coleta de novas informacdes e também facilita o
processo de intercambio de dados entre setores e instituicoes.

O objetivo deste projeto foi estruturar um sistema piloto de informagao que integrasse
os bancos de dados com as informacgdes espaciais existentes nos diferentes setores/6rgaos do
sistema de meio ambiente para dar suporte as atividades de prote¢cdo ambiental do Agqiiifero
Guarani, utilizando o municipio de Ribeirao Preto como é4rea de estudo.

Neste sistema piloto de informagao os setores e institui¢des permanecem responsaveis
pela coleta, organizacdo e sistematizacdo de seus préprios dados, mas as informacdes
necessdrias ao gerenciamento ambiental do Aqiiifero Guarani estardo disponiveis e acessiveis
de uma forma integrada no sistema piloto de informacdes.

Ja o terceiro trabalho, desenvolvido por Tocchetto et al. (2004), o Sistema de
Informacdo de Gerenciamento de Residuos Soélidos (SIGRS) trata-se de um sistema que
permite o gerenciamento, via internet, de uma base de dados referentes a produgdo,
viabilidade econdmica do tratamento, cuidados especiais no armazenamento, transporte e
impacto ambiental dos residuos sélidos.

A importancia do sistema decorre fundamentalmente da caréncia de um banco de
dados com informacdes que possibilite 0 manejo seguro dos residuos sélidos. Além disso,
possibilita também que as proprias empresas, estados € municipios promovam a atualiza¢do
on line de dados referentes a: geracdo, destino, transporte, armazenamento e disposicao de
seus residuos, resultando em um gerenciamento com maior agilidade operacional, eficicia e
seguranca organizacional.

A base de dados descrita pelo SIGRS foi construida, a partir das informacdes
publicadas no Relatério sobre Geracdo de Residuos Sélidos Industriais no Estado do Rio
Grande do Sul (FEPAM, 2003 apud TOCCHETTO et al., 2004). Ainda, utilizou-se para a
constru¢do desta base de dados, a Decisdo de Comissao (EC, 2001 apud TOCCHETTO et al.,
2004). Completando as informacdes necessarias para esta etapa da pesquisa, inter-relacionou-
se as fontes informativas, anteriormente, citadas, com Norma Técnica, NBR 10.004 (ABNT,

1987 apud TOCCHETTO et al., 2004).
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Especialistas da drea de gestdo ambiental realizaram a validag¢do da versdo inicial do
modelo de dados. Houve a sugestdo para a inclusdo de novos atributos, como: imagens dos
residuos, tipos de disposicio e um mapa do Estado do Rio Grande do Sul, onde foram
localizados os diferentes tipos e quantidades de residuos, considerando a regido onde foram
gerados. Os objetivos do sistema de informacdo foram:

a)  disponibilizar informagdes sobre os residuos sélidos gerados no Estado do Rio

Grande do Sul;

b) conscientizar os geradores, pessoas fisicas ou juridicas, com relacdo a
necessidade do estabelecimento de estratégias de manejo seguro para cada tipo
de residuo;

c) manter uma base de dados atualizada, on line e pela prépria empresa, sobre os
residuos solidos, considerando a possibilidade e a viabilidade econdmica de
reaproveitamento dos mesmos;

d) integrar em uma base unica de dados, informacdes referentes a natureza dos
residuos, armazenamento, tratamento, disposicdo e alternativas de
reaproveitamento;

e) auxiliar no processo de tomada de decisdes, pois o sistema possibilita o
armazenamento, manipulacdo, andlise e a exibi¢do de dados e imagens capazes
de gerar novas informagdes.

O sistema possibilita que as empresas fornecam dados que irdo balizar o
gerenciamento, conciliando o desenvolvimento socioecondmico com a qualidade ambiental.
O sistema permitird também consultas e trocas de informagdes entre empresas, estados e
municipios sobre as diferentes formas de manejo dos residuos solidos.

Semelhante ao sistema atual, os exemplos apresentados acima organizam informagdes
para um melhor entendimento dos resultados obtidos. O diferencial, porém € a forma de
inclusdao dos dados no sistema. Enquanto no sistema desenvolvido € feito através de um
Pocket PC ou por meio de dados exportador do sistema feito por Koball (2004) e importados
através da ferramenta Active Sinc, nos exemplos citados a insercdo de dados é feita pela

internet.
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3 DESENVOLVIMENTO

A seguir serdo apresentados os detalhes do desenvolvimento do sistema de informacado
aplicado aos jogos educacionais, que possibilitario um entendimento maior do que é, e para

que se€rve 0 mesmo.

3.1 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

A seguir estdo relacionadas as ferramentas e tecnologias utilizadas mais relevantes ao

desenvolvimento do trabalho.

3.1.1 ORIENTACAO A OBJETOS

A orientacdo a objetos € uma tecnologia para a producdo de modelos que especifiquem
o dominio do problema de um sistema. Quando construidos corretamente, sistemas orientados
a objetos sdo flexiveis a mudancgas, possuem estruturas bem conhecidas e provém a
oportunidade de criar e implementar componentes totalmente reutiliziveis (ARAUJO;
CARODOSO, 2007).

Modelos orientados a objetos sd@o implementados convenientemente utilizando uma
linguagem de programacdo orientada a objetos. A engenharia de software orientada a objetos
¢ muito mais que utilizar mecanismos de sua linguagem de programacao, é saber utilizar da
melhor forma possivel todas as técnicas da modelagem orientada a objetos (ARAUJO;
CARODOSO, 2007).

Para Lima (2005, p. 21), o desenvolvimento orientado a objetos modela objetos do
mundo real, estudando-os e criando classes a partir de suas caracteristicas, como nome, cor,
tamanho, etc., ou seja, ¢ a forma mais natural e intuitiva de analisar, modelar e construir

sistemas.

3.1.2  UNIFIED MODELING LANGUAGE (UML)

A Linguagem de Modelagem Unificada (UML) € uma linguagem visual para
documentagdo de projetos e padrdes de software, porém pode ser aplicada em vdrias dreas
diferentes e pode documentar e transmitir qualquer coisa, da organizacdo da companhia aos
processos de negdcios para software empresarial distribuido (PILONE; PITMAN, 2006).

Segundo Lima (2005, p. 32), a UML é uma linguagem completa e cheia de recursos,
que permite ndo apenas capturar informacdes, mas também expressi-las com uma sintaxe

clara e objetiva.
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Em geral, um modelo UML ¢ feito de um ou mais diagramas. Um diagrama representa
graficamente coisas e as relacdes entre essas coisas. Essas coisas podem ser representacoes de
objetos do mundo real, constru¢des de software ou uma descricdo do comportamento de
algum outro objeto (PILONE; PITMAN, 2006).

A UML ¢ extensivel e independente de processos ou linguagens de programacgdo, o
que garante a liberdade para o desenvolvedor adotar qualquer processo, metodologia ou
linguagem de programacdo sem deixar de expressar-se claramente para os seus usuarios e
outros desenvolvedores, pois utiliza uma notagdo padrao, comum a todos os ambientes e

empresas (LIMA, 2005, p. 32).

3.1.3 VISUAL STUDIO 2008

Segundo a Microsoft (2008b), o Visual Studio 2008 permite que desenvolvedores
criem rapidamente aplicativos que proporcionam experiéncias de usudrio da mais alta
qualidade e riqueza.

Ainda segundo a Microsoft (2008b), com o Visual Studio 2008, as organizacdes
achardo mais fécil do que nunca capturar e analisar informagdes, o que significa a melhor
tomada de decisdes de negécios. O Visual Studio 2008 possibilita que organizacdes de todos
os tamanhos criem aplicativos mais seguros, gerencidveis e confidveis.

O sistema de desenvolvimento Microsoft Visual Studio é um conjunto de ferramentas
de desenvolvimento projetadas para auxiliar os desenvolvedores de software a enfrentar
desafios complexos e criar solucdes inovadoras, sejam eles iniciantes ou profissionais
experientes (CLUBE DO PARENTE, 2008).

A func¢do do Visual Studio € aprimorar o processo de desenvolvimento e tornar mais
simples e satisfatério o trabalho de criagao de novas solu¢des e ainda acelera o processo de

transformar a visdo do desenvolvedor em realidade (CLUBE DO PARENTE, 2008).

3.1.4 SQL SERVER CE

Segundo a Microsoft (2008a), o SQL Server CE € o banco de dados compacto para o
desenvolvimento rdpido de aplicacdes que ampliam as capacidades de gerenciamento de
dados corporativos para dispositivos moveis.

O SQL Server CE é uma ferramenta poderosa que facilita o desenvolvimento de
aplicacdes moveis ao suportar a sintaxe familiar da Structured Query Language (SQL) e

fornecer um modelo de desenvolvimento e API consistentes com o SQL Server
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(MICROSOFT, 2008a).

Foi projetado para integrar-se com o Microsoft .NET Compact Framework através do
Microsoft Visual Studio .NET, simplificando o desenvolvimento de aplicagdes de banco de
dados para dispositivos inteligentes (MICROSOFT, 2008a).

Ainda de acordo com a Microsoft (2008a), o mecanismo do SQL Server CE expde um
conjunto essencial de recursos do banco de dados relacional, tais como um processador de
consultas otimizado e suporte para transacdes e tipos de dados variados, enquanto mantém
uma base compacta que protege os recursos preciosos do sistema. O acesso remoto aos dados
garante que os dados dos bancos de dados do SQL Server CE sejam distribuidos de maneira
confidvel, possam ser manipulados offline, e possam ser sincronizados mais tarde com o

servidor, tornando o SQL Server CE ideal para ambientes méveis e sem fio.

3.2 SISTEMA ANTERIOR

O sistema desenvolvido por Koball (2004) e conhecido como Sistema de Informacao
em Gestdo Ambiental (SISGA), tem como objetivo exibir informacdes diversas sobre a gestao
ambiental implantada na FURB, através de um portal na internet, que traz também
informagdes diversas sobre o meio ambiente.

Entre os médulos do portal, hd o de jogos educativos criados com a ferramenta de
desenvolvimento visual Flash que apresenta uma interface simples e sdo dinamicos, podendo
adequar o conteido as necessidades de um determinado individuo ou turma de aula. Esse
conteddo pode ser personalizado através de uma tela onde se pode incluir, alterar ou excluir
dados. O médulo Cartdes tem como objetivo enviar através de e-mail, cartdes virtuais
contendo frases que incitam cuidados ao meio ambiente. O sistema traz também reportagens,
matérias e conteddos didaticos sobre temas diversos relacionados ao meio ambiente, com
imagens e textos simples. E por fim, mas ndo menos importante, o sistema possui 0 médulo
Histéria que permite ao usudrio interacdo direta com histérias presente no portal, ou seja, o
usudrio decide quando continuar a ler a histdria, ou entdo como ela terminard.

Os resultados dos jogos sdo apresentados através da geracdo de relatérios que
abrangem quase todas as op¢des possiveis referentes aos jogos, como mostrar se 0s usuarios
estdo lendo as regras dos jogos, ou mostrar a quantidade de erros ou acertos que 0s usuarios
estdo tendo nos jogos forca e quiz. Os resultados podem ser apresentados através de graficos

para uma melhor visualizacdo dos mesmos.
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3.3 SISTEMA DESENVOLVIDO

O sistema desenvolvido tem o mesmo objetivo do sistema anterior, porém com
algumas funcionalidades a menos. Os jogos apresentados pelo sistema, por exemplo, sao
apenas o Jogo da Forca e o Quiz deixando de lado o jogo Reciclagem. O médulo “Cartdes”,
na qual possui o envio de cartdes virtuais para os e-mails dos usudrios cadastrados no sistema
ndo existe no sistema desenvolvido, pois nao hd a necessidade do Pocket PC estar conectado a
internet para o envio dos mesmos. Continua trazendo matérias e conteidos didaticos sobre
temas do meio ambiente, mas ndo inclui o médulo “Histéria” onde o usudrio tinha interagdo
com historias presentes no portal.

A apresentacdo de resultados serd exibida através de relatdrios, ndo incluindo a parte
de apresentagdes graficas utilizada no sistema desenvolvido. Porém, continua com os mesmos

relatorios disponiveis no sistema desenvolvido.

3.4 REQUISITOS PRINCIPAIS DO PROBLEMA A SER TRABALHADO

O sistema desenvolvido neste trabalho pode ser dividido em trés médulos distintos. O
primeiro € referente ao sistema de cadastramento de contetido e a importacdo de dados; o
segundo € referente aos jogos do sistema; o terceiro e ultimo € referente ao Sistema de
Processamento de Transacdes (SPT). O segundo € relevante a categoria de usudrio
denominada ‘“usudrio”, o terceiro é relevante a categoria de usudrio denominada
“administrador” e o primeiro € relevante as duas categorias de usudrio.

O primeiro médulo — sistema de cadastro e importacdo de dados — proporciona a
qualquer usuério a possibilidade de realizar a inser¢ao de conteido nos jogos Forca e Quiz (os
dois jogos que utilizam perguntas e respostas em seu funcionamento) e importar dados que
foram exportados em arquivos no formato XML do sistema desenvolvido por Koball (2004).

O segundo médulo — os jogos — sdo utilizados pelos usudrios do sistema sem que estes
percebam que estdo gerando estatisticas para poderem ser avaliados.

Finalmente, o terceiro médulo — SPT — € o que permitird ao administrador, através da
visualizagao de relatérios diversos, visualizar o comportamento dos jogadores. A partir desse
comportamento, o administrador (apto a tomar decisdes relevantes em relacdo ao contetido)
pode modificar (incluir, excluir, alterar) o conteido e funcionamento dos jogos ou
simplesmente visualizar o que estd acontecendo. Este tltimo processo seria interessante, por

exemplo, para professores, que poderiam inserir seu préprio contetido nos jogos Forca e Quiz

(através do modulo I) e verificar o desempenho de seus alunos enquanto jogadores (mddulos
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II e III).

Em seguida estdo definidos os requisitos funcionais e ndo-funcionais para cada um dos

trés modulos.

3.4.1

3.4.2

343

MODULO I - SISTEMA DE CADASTRO E IMPORTACAO DOS DADOS

Os requisitos funcionais para o médulo I sdo os seguintes:

a)  permitir o cadastro de conteido (perguntas e respostas) pelo usudrio;

b)  permitir a importacao de dados (perguntas e respostas) em arquivos no formato
XML.

Os requisitos nao-funcionais para o médulo I sdo os seguintes:

a) deve funcionar na plataforma Pocket PC;

b)  deve funcionar em ambiente Windows Mobile 5 ou superior.

MODULO II — JOGOS DO SISTEMA

Os requisitos funcionais para o médulo II sdo os seguintes:

a)  permitir ao usudrio jogador a interagdo com os jogos Forca e Quiz;

b)  permitir ao usudrio a visualizacao de matérias sobre temas do meio ambiente.
Os requisitos nao-funcionais para o médulo II sd@o os seguintes:

a)  osjogos devem funcionar na plataforma Pocket PC;

b)  osjogos devem funcionar em ambiente Windows Mobile 5 ou superior.

MODULO III — SISTEMA DE PROCESSAMENTO DE TRANSACOES

Os requisitos funcionais para o médulo III sdo os seguintes:

a)  permitir ao usudrio administrador gerar relatorios.

Os requisitos nao-funcionais para o médulo III s@o os seguintes:
a) deve funcionar na plataforma Pocket PC;

b) deve funcionar em ambiente Windows Mobile 5 ou Windows Mobile 6.

3.5 ESPECIFICACAO

Para a especificacdo, foi utilizada a Unified Modeling Language (UML). Serdo

apresentados os trés diagramas: o diagrama de caso de uso, o diagrama de classes e o

diagrama de seqiiéncia.

Segundo Furlan (1998), a Unified Modeling Language (Linguagem de Modelagem
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Unificada — UML) € uma linguagem padrdo para especificar, visualizar, documentar e
construir artefatos de um sistema e pode ser utilizada com todos os processos ao longo do

ciclo de desenvolvimento e através de diferentes tecnologias de implementagao.

3.5.1 DIAGRAMAS DE CASO DE USO

Deboni (2003, p. 55) diz que o objetivo do diagrama de casos de uso é descrever um
modelo funcional de alto nivel do sistema em projeto, e finaliza dizendo que 0 mesmo procura
identificar os usudrios e representar o sistema segundo sua visao.

Para mostrar o relacionamento entre atores e casos de uso dentro de um sistema a

UML utiliza a notacdo conforme mostrado na figura 1.

Sistema

Interacao

» Caso de Uso

F 3
L

Ator

Figura 1 - Diagrama de caso de uso

Na figura 2, estd especificado o caso de uso para o ator Administrador e suas acodes
para item 3.4.1 Mdédulo I — Sistema de Cadastro; na figura 3 estd especificado o caso de uso
para o ator Administrador e suas agdes para o item 3.4.3 Mddulo III — SITP; e na figura 4 esta

especificado o caso de uso para o ator Usudrio e suas agOes para os itens 3.4.1 Mddulo I e

3.4.2 Modulo 1L

Verificar dados para os jogos

Acdministracdor

Figura 2 - Caso de uso do ator Administrador para o médulo I



32

—» SGerar Relatdarios

Figura 3 - Caso de uso do ator Administrador para o médulo III

Acdministrador

Cadastrar Conteddo

Utilizar Jogo=s

I /77 \
Utilizar Jogo Forea Utilizar Jogo Quiz

Figura 4 - Caso de uso do ator Usudrio

3.5.2 DIAGRAMA DE CLASSES

Segundo Deboni (2003, p. 108), o diagrama de classes representa a planta baixa do
sistema, estabelecendo uma relacdo entre os elementos do problema e o cédigo que os
implementa. Para implementar um diagrama de classes, é necessdrio que a linguagem de
programacdo dé pleno suporte a orientacao a objetos.

De acordo com Bezerra (2002), neste diagrama, visualizam-se individualmente as
classes, representadas por um retangulo com trés compartimentos. O primeiro contém o nome
da classe e € obrigatdério, o segundo e o terceiro compartimento sdo opcionais e listam
respectivamente os atributos e métodos definidos para a classe.

Do sistema anterior, desenvolvido por Koball (2004), foram utilizadas as classes
TEMA, DIFICULDADE, PERGUNTA e RESPOSTA que serviram para alimentar, no
momento de uma importagao, as classes do sistema desenvolvido.

Na figura 5 encontra-se o diagrama de classes utilizado nessa aplicagao.
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cd Diagrama de Classes /

RESULTADC_GQUIZ

QUESTAD

ocd_tema: int

od_questac: int

3

od_resultado_quiz: int

od_usuario: int
fl_contPropric: bool
fl_lzuRegras: bool
ni_acertos: int
ni_tempo: int

"
W

[=]

RESULTADG_FORCA

fl_leuRegras: boo
ni_tempo: int

[=]

od_dificuldads: int

od_guestac: int

DIFICULDADE

t

od_dificuldade:

= in
ds_dificuldads: char

[=]

PALAVRA

[=]
T

_dificuldade: int
_palawra: int
_tema: int

d_usuario: int

ds_pergunta: char

[=]

sta: char
fl_licerada: bool

USUARIC

oo_Uus ric: int

ds_usuaric: char

Figura 5 - Diagrama de Classes

A seguir sera descrito a funcionalidade de cada classe:

a)  DIFICULDADE: utilizada para guardar as descri¢des das dificuldades dos jogos;

b) TEMA: utilizada para guardar as descri¢des dos temas dos jogos;

c¢)  USUARIO: utilizada para guardar informagdes dos usudrios do sistema

cadastradas pelo usudrio administrador no sistema;

d) PALAVRA: utilizada para guardar dados (perguntas e respostas) do jogo Forca,

esses dados podem ser tanto cadastrados pelo usudrio no sistema como podem

ser importados;

e) QUESTAO: utilizada para guardar dados (perguntas e respostas) do jogo Quiz,

esses dados podem ser tanto cadastrados pelo usudrio no sistema como podem

ser importados;
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f) RESULTADO_FORCA: utilizada para guardar os resultados finais obtidos pelos
usudrios no final do jogo Forca;
g) RESULTADO_QUIZ: utilizada para guardar os resultados finais obtidos pelos

usudrios no final do jogo Quiz.

3.5.3 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Deboni (2003, p. 118) diz que os diagramas de seqii€éncia descrevem o comportamento
dos objetos do sistema, que se relacionam pela troca de mensagens em interacdoes em
seqiiencial no tempo. Cada diagrama mostra um cendrio, isto é, um conjunto de mensagens,
ordenadas no tempo, com um determinado objetivo.

A seguir, na figura 6, estd definido o diagrama de seqiiéncia para a a¢do “Cadastrar

Conteddo” referente aos atores Usuario e Administrador.

=

S e Sistema de_ Perqunta ‘Re=posta
s Msuana Cadastrao
I docessa |
insere

| |
: | |
| T I
[ eamcenia | AL

T Ll,l U |

gqeraRegistro
confirmaCadastro i
[
=ai |
1 1

Figura 6 - Diagrama de seqii€éncia da acdo “Cadastrar Contetido”

Nas figuras 7 e 8, estdo definidos os diagramas de seqiiéncia para as acoes “Utilizar

Jogo Forca” e “Utilizar Jogo Quiz” respectivamente.
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x

g Ldogo :Perqunta :Resposta ResultadaFinal

selecionalpooes

I 1

\7 selecionaFergunta

retornaFergunta
]

selecionaResposta

enviaResposta

exibeResultadoFinal

D I
: :
! _ ]
| ARespoii i]
U |
| |
! !

|
|
|
|
|
|
| |
| |
| []
| |
| |
I I

RIS —

Figura 7 - Diagrama de seqiiéncia da acdo “Utilizar Jogo Forca”

Lizu S

B [ o] FaseQuiz iFergunta Fesposta Bazyttadef inal

seleciona I:I-|'.'l ches
| -

; inflalizaF ase |
I ==
I

LsalacionaF ergunta
i

selecionaRespostas
| e

retornaF angunta f-I...I I
| |

enviaf esposta !
1 |

o

-
|
|
|
|
|

I ,__Ll L
| T [resposta errada) exibeResultadoFinal
]
|

L

I [resposta corretal;inicializaF ase I
| gl |
| | I I

Figura 8 - Diagrama de seqiiéncia da acdo “Utilizar Jogo Quiz”

Na figura 9, estd definido o diagrama de seqiiéncia para a acdo “Liberar Conteido”
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referente ao ator Administrador.

Tela de Liberagan Perg ‘Resp
cAdministrador de daidnz £ Tt REEDOgta

I
|
|
|

acezsa

retorna

|
ret
[contedda valida]:libera ¢|

e |
conteddo invalide]:excluiContadda

| i

. |

—

Figura 9 - Diagrama de seqiiéncia da acdo “Liberar Contetido”

3.6 IMPLEMENTACAO

Para a apresentacdo da parte implementativa deste trabalho, esta se¢do sera dividida

nos mesmos trés médulos ja citados: Sistema de Cadastro, Jogos do Portal e TPS.

3.6.1 MODULO I - SISTEMA DE CADASTRO

O Sistema de Cadastro permite aos usudrios normais € usudrios administradores
inserirem seu conteudo para ser utilizado posteriormente nos jogos Forca e Quiz, através de
cadastro que fornecerd identificacdo e senha de acesso. O usudrio administrador utiliza o
mesmo sistema para gerenciar (editar e excluir) o contetido inserido pelos usudrios normais.

E permitida também ao usudrio administrador, a importacio dos dados do sistema
(perguntas e respostas dos jogos Forca e Quiz) através de arquivos no formato XML que
foram exportados do sistema feito por Koball (2004).

O Sistema de Cadastro foi desenvolvido utilizando-se a linguagem de programacgio C#
através da ferramenta Visual Studio versdo 2008 com suporte a plataforma Pocket PC. Para
armazenar os dados inseridos pelos usudrios, o sistema utiliza uma base de dados SQL Server
CE que atende a todas as necessidades do trabalho. Exemplos da utiliza¢do da linguagem C#

para o desenvolvimento do mddulo “Sistema de Cadastro do Jogo Forca” podem ser vistos
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nas figuras 10 e 11.

private void Novo()
{

if [(GetOperacac{) '= Util=s.Operacao.CONSULTA)
return;

SecOperacac(Ucils. Cperacac. INCLUSAD) ;
dsCAD QUESTAD.QUESTAO.AcceptChanges () ;

r_ '
1 CRow dtRow = dsCAD QUESTAO.QUESTRAO.NewQUESTAORowW () ;

[§i]

L L

o

dtRow.cd dificuldade = -1;
dtRow.cd tema = -1;

dtRow.d=s_ pergunta = string.Empty:
dtRow.d=s respl = string.Empty;
dtRow.ds resp2 = string.Empty;
dtRow.ds resp3 = string.Empty;
dtRow.ds resp4 = string.Empty;
dtRow.nr respscorreta = "0O";

dsCAD QUESTAC.QUESTAC.AddQUESTACRow (dtRaow) ;
bsCAD QUESTAO.Position = bsCAD QUESTAO.Count - 1;

Figura 10 - Trecho de cédigo-fonte: método que inicia a inclusdo de dados no cadastro do jogo Quiz

rivate vold Excluir()
{

if (GetOperacao() '= Utils.({peracac.CONSULTA)
return;

o

ox.Show{"Iem certeza gue deseja excluir o item selecionado?", "ATENCAQT",

Buttons.YesNo, MessageBoxIcon.Question,

tButton.Buttonl) = DialogResult.No)

ey

CED TRORow dtRow = (_BD TCCDataZet
dsCAD QUESTAO.QUESTAO. RemoveQUESTAORowW (dtRaw) ;
dsCAD QUESTAO.(QUESTAC.AcceptChanges();

STRORcw) dsCAD QUESTAC,QUESTAQ.Rows [bsCAD QUESTAO.Position];

Figura 11 - Trecho de cédigo-fonte: método que exclui os dados selecionados na tela de cadastro do
jogo Quiz

3.6.2 MODULO II — JOGOS

Os jogos foram desenvolvidos utilizando-se de linguagem C# e da ferramenta Visual
Studio 2008 com suporte a plataforma Pocket PC. Exemplos da utilizacdo da linguagem C#
para o desenvolvimento do médulo “Jogos” podem ser vistos nas figuras 12 e 13.

Os jogos Forca e Quiz devem comunicar-se a todo instante com a base de dados tanto
para receber o conteido aleatoriamente (fazendo cada jogo ser diferente do anterior) quanto

para enviar informagdes a respeito do aproveitamento do jogador nos jogos.
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private void Palavra Carregar ()

i
if (bsPALAVRA.Position == -1)
return;
string sFiltro = = " + Utils.GetDificuldade(}.ToString(}) + " AND fl liberada = 1";
if (Ucils.GetContPropriol))
sFiltrb += ™ AND cd usuaria = " 4 T 1s.GetUsuario () .ToString () -

_BD TCCDataSet.TEM&Row dtRowIema = (
if (!dtRowTema.ds tema.Eguals ("TODOS"

sFiltro += " AND cd tema = " + Utils.GetTema () .ToString():

BD TCCDataSet.TEMARow)dsForca.TEMA.Rows[0]
)

bsPALAVRA.Filter = sFiltro:

if (bsPALAVRA.Position =— -1)
return;

int nCount = bsPALAVRA.Count;
wdom nrRan = new Random() ;
int nNr = nrRan.Ne=xt (0, nCount);
bsPALAVRA.Position = nNr;

BD T .BL w dtRowPal = |
E_sialavra = dtRowPal.ds_resposta; I

2w ) bsPALAVRA . Current) .Row;

cd palavra = dtRowPal.cd palavra;
1bPergunta.Text = dtRowPal.ds pergunta;

if (m sPalavra.Length > 0)
{
if (m sPalavra.Length > 7)
pbLetrag.Image = Utils.GetImage ("bmp_Letra™):

if (m sPalavra.lLength > &)
pbLetra’7.Image = Utils.GetImage ("bmp Letra™):

if (m_sPalavra.Length > 5)
pbletraé.Image = Ucils.GetImage ("bmp Letra”);

if (m sPalavra.lLength > 4)
pblLetraS.Image = Ucils.GetImage ("bmp Letra");

if (m_sPalavra.lLength > 3)
pbLetrad.Image = TUcils.GetImage ("bmp_Letra”);

if (m sPalavra.length > 2}
pbletra3.Image = Utils.GetImage ("bmp Letral);

if (m_sPalavra.Length > 1)
pbletra?.Image = Utils.GetImage ("bmp Letra®);

if (m sPalavra.Length > 0)
pbletral.Image = Util=s.GetImage ("bmp Letra®):;

Figura 12 - Trecho de c6digo-fonte: buscando aleatoriamente uma pergunta na base de dados para o
jogo Forca
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private void btProx Click(cbject sender, Eventirgs e)

{
if ('rbRespl.Checked && 'rbRespl.Checked && !rbResp3.Checked && !'rbResp4d.Checked)
{

MessageBox.Show ("E necessario selecionar uma resposta!"™, "ATENCAO",

geBoxDe

HMess

n.Buttonl) ;

return;

if ('IsBespostalE())

{
correta
B 5 Row dtRowQuestao = ( BD TCCDataSet.QUESTACRoW =w ) bsQUESTAD. Current) .Row;
g_nQuestao = dtRowQuestao.cd guestao;
g_bFodeSair = true;
this.DialogResult = DialogResult.Cancel;
EhRis . Closef):
return;
elze if (g nPerg = 13}
{

g _bPodeSair = true;

this.DialogResult
thiz.Cloze():

return;

iF g nPerg = 5)

{

Quiz Carregar(2);

1bDificuldade.Text = "Dificuldade: Médic";
elze if (g mPerg = 10}
{

Quiz Carregar(3);

1bDificuldade.Text = "Dificuldade: Dificil”;
else if (g nPerg = 14%)

btProx.Text = "Finalizar™;

if (g _nPerg != 3 && g _nPerg != 10)
Quiz_ PerguntaRandLoad();

g_nPerg++:
1bNr{uestac.Text = g nPerg.ToString() + " / 15"

rbRespl.Checked = rbResp2.Checked = rbResp3.Checked = rbRespd.Checked = false;

Figura 13 - Trecho de cddigo-fonte: verificando a continuag¢@o do jogo Quiz apds o usudrio optar pela
proxima pergunta
3.6.3 MODULO III — SISTEMA DE PROCESSAMENTO DE TRANSACOES

O TPS foi criado utilizando-se linguagem de programacio C# e a base de dados e SQL
Server CE.
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O aplicativo utiliza-se de métodos de pesquisa que possibilitam ao usudrio
administrador selecionar diversas opcdes de visualizacdo das informacdes, que possibilitam
ao mesmo analisar inimeros cendrios gerando relatorios.

A figura 14 apresenta o codigo-fonte para a geragdo de um relatorio.

private void Rel Carregar()

{
dsTCC.RELATORIO AUX.Clear();
bool bNew = false;

DataRowCollection dtRowCollection = null;
dtRowCollection = dsTCC.RESULTADO_FORCA.Rows;

foreach (DataRow dtRow in dtRowCollection)

{
dtRowBel = d=TCC.RELATORIO AUX.FindBycd usuario({{ BD TCCDataSet.RESULTADC FORCARow)dtRow).cd usuario):
if {(dtRowRel = null)
{
dtRowRel = dsTCC.RELATORIC AUX.NewRELATCRIC AUXRow();
dtRowRel.coll = "Q";
dtRowRel.cal2 = "0";

bNew = true;

dtRowBel.cd usuario = ((_BD TCCDataSet.REST

)dtRow) .cd usuario;
dtRowFal = dsTCC.PALAVRA.FindBycd palavra(((_ED {2

ESULTADO FORCARow)dtRow) .cd palavra);

dtRowDif = dsTCC.DIFICULDADE.FindBycd dificuldade (dtRowPal.cd dificuldade);
dtRowlema = dsTCC.TEMA.FindBycd tema(dtRowFal.cd tema);:

dtRowlUser = dsTCC.USUARIO.FindBycd usuaric (dtRowBel.cd usuario);
dtRowRel.nm_jogador = dtRowUser.nm usuario;

switch (g eRelatorio)

{
case Utils.Relatorio.R CONT PROFRIO:
{
if ({(_BD_TCCDataSet.RESULTADO FORCARow)dtRow).fl contProprio)
dtRowRel.coll = (int.Parse (dtRowRel.coll) + 1).ToString():
else
dtRowRel.col?2 = (int.Parse (dtRowRel.col2) 4+ 1) .ToString():
break;

dtRowRel .EndEdit () ;
if (bNew)
dsTCC.RELATORIO AUX.AddRELATORIO RUXRow (dtRowRel):

gridRELATCORIC.Refresh();

Figura 14 - Trecho de cédigo-fonte: geracdo de relatorios

3.7 OPERACIONALIDADE DO SISTEMA

Para apresentar a operacionalidade da implementacdo, o trabalho serd dividido

novamente nos mesmos trés modulos anteriormente citados.

3.7.1 MODULO I - SISTEMA DE CADASTRO E IMPORTACAO DOS DADOS

O Sistema de Cadastro pode ser utilizado por dois tipos de usudrios: o “Usudrio” e o
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“Administrador”. O sistema serd apresentado a partir da visdo de cada um deles.

3.7.1.1 VISAO DO USUARIO

O usudrio tem acesso ao sistema de cadastro de dados para os jogos Forca e Quiz
através da tela principal do sistema. A tela de cadastro do jogo Quiz € formada por uma
pergunta, uma resposta que € a correta e outras trés respostas que sdo incorretas, além da
op¢ao de selecionar o tema e a dificuldade da questdo. Possui ainda uma tabela onde se

podem visualizar as demais perguntas cadastradas no banco como apresentado na figura 15.

4] Windows Mobile 6 Professional | = | E]] 2L |

Fite Flash Help

Quiz i-'-x
Dificuldade:
FACIL

gunta:

Pe !
Reciclagem: qual a cor de lixeira destinada ao i
papel ¥

Resposta 1:
YERMELHO Azl

Resposta 35t Resposka 4:

WERDE AMARELD

Resposta Correta:
Pergunta Resposta 1.

FORMIGA
Reciclagem: qual & cor de lizeira  YERMELHD

Animal de habitos noturnos,

Reciclagem: qual a cor de lixeira YERMELHOD

I
@ (5 %

Figura 15 — Tela de cadastro de perguntas do jogo Quiz

E a tela de cadastro do jogo Forca, é formada por uma pergunta e uma resposta com no
maximo 8 letras, além da opcao de selecionar o tema e a dificuldade da questdo. Possui ainda
uma tabela onde se podem visualizar as demais perguntas cadastradas no banco como

mostrado na figura 16.
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ﬂj Windows Maokile & Professional ¢|
File- Flash Help

+y |Cadastro de Dados ¢, Yy 4= lok/

Tema: Cificuldade:

Pergunta:

Qual & a maior arvore do planeta 2

Resposta;
SECQILICLA

Codigo Pergunta

Zual & a maior Arvore do
Reciclagem: qual a cor de

Figura 16 - Tela de cadastro de perguntas do jogo Forca

Além disso, para efetuar o cadastro de novo contetido, o usudrio deve selecionar o
tema e a dificuldade da pergunta para ambos os cadastros. O usudrio tem a possibilidade de
excluir e alterar o contetido cadastrado por ele.

E importante lembrar que um conteddo cadastrado ndo estard disponivel
imediatamente para os jogos, € preciso que o administrador do sistema avalie o conteido

cadastrado para liberd-lo para os jogos.

3.7.1.2 VISAO DO ADMINISTRADOR

O administrador tem a mesma op¢do de um usudrio normal, ou seja, cadastrar
perguntas e respostas para os jogos Forca e Quiz. Além disso, ele pode optar pela importacio
de dados em arquivos no formato XML através de um icone na tela principal do sistema como

mostrado na figura 17. Esse arquivo de dados deve ser inserido dentro da pasta onde o jogo se
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encontra através do Active Sinc que possibilita o usudrio a visualizagdo das pastas do Pocket

PC através de um computador.

4] Windows Mabile 6 Professional | =B8] = |
File Flash Help

s | Principal

I Forca iz Matérias

e 2 &

Cadastro de Cadastro de  Cadastro de
Forca JLliz LlsLiario

| B C %

Relatdrios Liberacioy, Importacio

Figura 17 - Importacdo dos dados

H4 ainda uma outra tela com uma lista com o conteido cadastrado pelos usudrios do
sistema e a op¢ao de liberacdo do mesmo que o administrador poderd optar apds analisar se

esse conteddo € indicado aos jogos como mostrado na figura 18.
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s Windows Mobile 6 Professional = B

*y | Liberacao de Pergunt « + 7 o< ok

I T T

animal de habitos ...

TUIUIL
Qual o nome doma..,  SAARA

Figura 18 - Tela de liberagdo dos dados para os jogos Quiz e Forca

3.7.2  MODULO II - JOGOS

Sdo dois os jogos disponiveis no sistema, mais especificadamente sdo eles: Forca e

Quiz.

3.7.2.1 JOGO DA FORCA

A tela inicial, exibida na figura 19, possui opc¢des para personalizar o jogo, sendo
composta da op¢do “Ler Regras” que caso selecionado, abre uma tela com as regras do jogo
que se encontra em um arquivo no formato texto dentro da pasta onde o aplicativo se
encontra. A ainda a escolha do nivel de dificuldade das perguntas, a escolha do tema das
perguntas, e uma opg¢do para saber se o usudrio jogard apenas com as perguntas cadastradas
por ele.

Caso nao haja contetido cadastrado pelo usudrio o jogo retornard para tela inicial com

uma mensagem informando-o da situagao.
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File Flash Help

Opcies do Jogo
B Utilizar Conteddo Priprio

B Ler Regras do Jogo

Tema:

Dificuldade:

<

-

Figura 19 - Tela de opg¢des, apresentada antes do inicio dos jogos Quiz e Forca

A figura 20 mostra o jogo durante a realiza¢do de uma partida.
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4] Windows Mobile 6 Professional
File Flash Help

vy | FOFCa 3 x'ﬁ lok!

agern: qual a cor de lixeira destinada ao

VE__E__Al
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—

.

Figura 20 - Tela do jogo Forca durante a realizagdo de uma partida

3.7.2.2 JOGO QUIZ

A tela inicial, exibida na figura 19, possui opcdes para personalizar o jogo, sendo
composta da op¢ao “Ler Regras”, onde o jogador pode conhecer os detalhes de como jogar, a
ainda a escolha do tema das perguntas, e uma opcao para saber se 0 usudrio jogard apenas
com as perguntas cadastradas por ele. A opc¢do de escolha da dificuldade das perguntas estara
desabilitada para o jogo Quiz, pois no jogo sdo apresentadas perguntas de todas as
dificuldades.

Uma partida de Quiz possui 15 perguntas, sendo para pergunta quatro respostas, por
sua vez sendo apenas uma delas a correta. Para avancar para a préxima pergunta, o jogador
deve selecionar uma resposta correta, sendo que quando o jogador chegar as perguntas de

nimero 6 e 11 o jogo tende a apresentar respostas mais dificeis, ou seja, de nivel médio e



47

dificil respectivamente. O jogo termina quando o jogador responder as 15 perguntas de forma
correta apresentadas pelo sistema ou quando o usudrio errar algumas das perguntas
apresentadas.

A figura 21 mostra o jogo durante a realiza¢do de uma partida.

™ —=n =1
4] Windows Mobile 6 Professional (==] & |
Fite Flash Help

r':. Quiz

Dificuldade; Facil
Pergunta;
Anirnal de habitos noturnos,

ﬁ ",

Figura 21 - Tela do jogo Quiz durante a realizacdo de uma partida

3.7.2.3 MATERIAS OU REPORTAGENS

A tela, exibida na figura 22, possui uma lista de matérias e/ou reportagens com temas
sobre 0 meio ambiente onde o usudrio possa escolher para a visualizagdo da mesma através do

botao na roolbars.
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4] Windows Mabile 6 Professional l=E] & |
File Flash Help

vy | Materias e |
Importancia da Agua.txt

|Reciclagem.txt
IMeio Ambiente.txt

=1

Figura 22 - Tela de matérias e/ou reportagens com temas sobre o meio ambiente

Essas matérias, disponibilizadas em arquivos no formato texto, podem ser incluidas e
excluidas manualmente pelo usudrio administrador do sistema através do Active Sinc dentro

de uma pasta chamada Matérias que se encontra no mesmo diretério do aplicativo.

3.7.3 MODULO III - SISTEMA DE PROCESSAMENTO DE TRANSACOES

O usudrio administrador utiliza a tela inicial do sistema para acessar a tela de relatérios

mostrada na figura 23.
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4] Windows Mobile 6 Professional l=[E] 5 |

File Flash Help

s |Relatorios

O Forca @ Quiz
Relatdrio

. ®

) ceral @ Usudrio

Figura 23 - Tela de relatérios

3.7.3.1 RELATORIOS

Nesta op¢do do trabalho € exibida uma lista de relatérios que estard relacionado a
apenas um dos jogos educacionais. Os relatérios facilitam o entendimento do administrador
em relacdo ao uso dos jogos. Os relatdrios permitem restringir a visualizacdo das informacdes
por jogo, facilitando o entendimento do administrador em relagdo ao uso dos jogos. Exemplos

de relatérios podem ser vistos nas figuras 24 e 25.



4] Windows Mobile 6 Professional l=]E] % |

File Flash Help

= | Relatorios

® Cui

@ ceral O Usudrio

JOGADOR Dificuldade ¥Yez{es)
Jodo Gabriel FACIL 3
André Luis Hensel FACIL 2

Figura 24 - Exemplo de relatério — Dificuldade das perguntas por usudrio
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ﬂ_] Windows Mobile & Professional | = |E| & |
File Flash Help
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JOGADOR Tema Yez(es)
Jndao Gabriel FaLIMa 3
andré Luis Hensel GEQGRAFIA 2

Figura 25 - Exemplo de relatério — Tema das perguntas por usudrio

A seguir € apresentada a lista com os relatdrios disponiveis:

a)

b)

C)

d)

leitura das regras: mostra se os usudrios estdo lendo as regras dos jogos ou ndo,
na tela inicial dos jogos Forca e Quiz;

selecionou conteddo préprio: mostra se os usudrios estdo selecionando contetido
cadastrado por eles mesmo no Sistema de Cadastro, nos jogos Forca e Quiz;
tema das perguntas: mostra quais sdo os temas selecionados pelos usudrios na
tela inicial do jogo Forca;

dificuldade das perguntas: mostra quais as dificuldades selecionadas pelos
usudrios na tela inicial do jogo Forca;

resultados finais das partidas: mostra a performance dos usudrio nos jogos Forca
e Quiz;

tempo de duracdo das partidas: mostra o tempo de jogo dos usudrios nos jogos
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Forca e Quiz;

g) erro dos jogadores: mostra especificadamente a pergunta que o jogador cometeu
o erro no jogo Quiz;

h)  perguntas com mais indice de erros: mostra especificadamente as perguntas com

mais erros cometidos pelos jogadores no jogo Forca.

3.8 RESULTADOS E DISCUSSAO

O sistema apresentado neste trabalho contém jogos educativos que permitem promover
conhecimentos sobre a drea ambiental para alunos do ensino fundamental. Permite ainda que
educadores possam avaliar seus alunos através dos resultados obtidos nos jogos Forca e Quiz.
Esses resultados podem ser visualizados através de diferentes tipos de relatérios emitidos pelo
sistema.

Para o Sistema de Processamento de Transacdes, utilizado neste trabalho, foram
seguidas as normas para o seu funcionamento tais como:

a) coleta de dados: importacdo dos dados do sistema desenvolvido por Koball

(2004) e cadastro dos dados através do sistema implementado;

b) edi¢do dos dados: verificacdo dos dados, perguntas e respostas, pelo usudrio

administrador do sistema para liberagdo ou nao dos mesmos para os jogos;

c) correcdo dos dados: alteracdo dos dados importados ou inseridos pelo sistemas

através das telas de cadastros;

d) manipulagdo dos dados: utiliza¢do dos dados nos jogos Forca e Quiz;

e) armazenagem dos dados: os dados sdo armazenados na base de dados do sistema

utilizando-se do banco de dados SQL Server CE;

f)  relatérios e producdo de documentos: geracdo de relatdrios listados na tela do

computador.

Com relacdo ao trabalho desenvolvido por Koball (2004), o sistema implementado tem
algumas diferencas, entre elas, a falta de graficos para se poderem visualizar os resultados no
Pocket PC. Outra diferenga é a falta de algumas funcionalidades tais como cartdes virtuais,
que sdo enviados através de e-mail, e o jogo Reciclagem, em que o usudrio deve ter
conhecimento sobre os tipos de lixo existentes para poder arrastar para a lixeira correta.
Porém, um ponto positivo é a possibilidade de importar os dados do antigo sistema para o
atual, ndo necessitando o cadastramento de mais dados levando-se em consideracdo que a
base de dados do antigo sistema contém um tamanho consideravel.

Em termos de meio ambiente, o sistema implementado alerta o usudrio mediante os
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acontecimentos que agravam o meio ambiente fazendo-o adquirir conhecimento e tornando-o
apto a refletir e criticar as acdes de desrespeito a natureza, além de ajudar na constru¢do de
uma sociedade de maior qualidade de vida e um mundo ambientalmente sadio.

Em termos de desenvolvimento do aplicativo, as tecnologias, técnicas e ferramentas
empregadas mostraram-se bastante eficientes. A utilizagdo do C# e do Banco de Dados SQL
Server CE mostrou-se um pouco complicada no inicio do desenvolvimento, mas com o passar

do tempo e com a pratica essa dificuldade diminuiu consideravelmente.
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4 CONCLUSOES

Vivemos e convivemos com tecnologia a todo momentodo. Os dispositivos mdveis
fazem parte dessa tecnologia e estdo ocupando espaco no nosso dia a dia. Os celulares,
PalmTop, HandHeld, SmartPhone, ja entraram em nossa casa, no escritorio, nos restaurantes,
nas escolas, como € o caso do sistema desenvolvido.

A computagdo mével emerge como uma tecnologia inovadora para a drea educacional. A
utilizacdo de dispositivos moveis como apoio para professores no acompanhamento da
formacdo das avaliacOes ird adicionar mais uma ferramenta no leque de opcdes disponiveis
para a avaliacdo dos alunos. A criagdo de jogos educacionais, com uma interface amigavel e
de facil compreensdo, que possa ser disponibilizado em dispositivos mdveis, oferece aos
professores mais uma opg¢ao de avaliagio para os alunos.

O sistema elaborado mostrou-se versatil e funcional, atendendo aos objetivos
especificos. No objetivo “a - disponibilizar a op¢do por tipo de jogos educacionais”, foi
atendido através da tela principal onde se encontra os icones dos jogos Forca e Quiz. O
objetivo “b — permitir importar arquivos no formato XML” também foi atendido através de um
icone na tela principal do sistema apresentada apenas para o usudrio administrador do sistema.
O objetivo “c — permitir ao usudrio identificar-se”, € atendido através de uma tela de
identificacdo apresentada na abertura do sistema. E por fim, o objetivo “d — disponibilizar
conteddo dos jogos sobre a drea ambiental” é atendido nas telas dos jogos, porém esse item
deve-se levar em conta a participagdo do usudrio administrador para ndo liberar dados que nao
seja relacionado a temas sobre o meio ambiente.

O sistema mostrou ser bastante pratico ao administrador do mesmo, que tem
conhecimento necessdrio para visualizar os relatérios apresentados no modulo TPS e, a partir
deles, tomar suas decisdes em relagdo ao gerenciamento do contetido e ao desempenho dos
usudrios. Sendo o administrador um professor, por exemplo, o sistema tornar-se-ia ainda mais
relevante, pois ele ajudaria a apresentar erros e acertos de seus alunos.

Em relacio a metodologia aplicada, a ferramenta Visual Studio 2008 para
desenvolvimento do aplicativo mostrou-se ser muito adequada, pela sua facilidade de uso e
opg¢oes de programacgdo. Fazer o sistema em ambiente Pocket PC foi ideal e produtivo, devido
a possibilidade de levar para o ambiente de ensino jogos e textos educativos sem a
necessidade de um computador ou de acesso a internet.

Em termos de limita¢Oes, considera-se que o sistema poderia ter mais op¢des de

visualizagao de relatérios e a possibilidade de visualizar tais informacdes através de gréaficos,
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para possibilitar um entendimento ainda maior do comportamento dos usudrios dos jogos.
Conclui que este trabalho contribuiu para a educagcdo ambiental e para 0 meio ambiente
fazendo com que seus usudrios adquirissem conhecimentos e experi€ncias para entender os
problemas ambientais transformando-os em cidaddos conscientes e ajudando para a
conservagcdo ambiental. Também se mostrou efetivo aos seus administradores que puderam

avaliar e analisar o conhecimento de seus usudrios através de jogos e relatdrios.

4.1 EXTENSOES

Uma das sugestdes para extensdes deste trabalho seria a de criar um sistema com mais
opg¢Oes de jogos para um maior entretenimento dos usudrios pressupondo que tais usudrios
sejam criangas até 10 anos. Para os usudrios administradores, seria interessante a criagao de
visualizar as informacdes através de graficos ou ainda a impressdo dos resultados obtidos
pelos usudrios como forma de uma prova aplicada pelo administrador.

Outra sugestdo seria a de criar uma ligacdo, através da internet, com o sistema de
cadastro do sistema feito por Koball (2004), que € através da internet, com o atual sistema a
fim de facilitar a inser¢do de dados no sistema, pois a digitacdo de dados no Pocket PC é

muito lenta e cansativa.
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