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Resumo: Este projeto de iniciacao cientifica teve como objetivo o desenvolvimento
de um jogo visando a mudanca de comportamento das pessoas em relacdo ao
consumo de energia elétrica. Para a realizacdo do objetivo proposto, foi criado um
jogo mobile com interfaces graficas relacionadas a conscientizacdo ao consumo de
energia elétrica. O jogo foi desenvolvido em React Native, um framework Javascript
para o desenvolvimento de aplicacbes mobile. De acordo com a avaliacdo do
aplicativo, o0 mesmo apresentou evidéncias de que pode influenciar a mudanca de
comportamento em relagdo ao uso eficiente de energia elétrica.

Introducéo

Nos ultimos anos, o setor elétrico vem sofrendo com a falta de agua (1), que &
o principal recurso na matriz brasileira para a geragédo de energia elétrica. Se por um
lado o setor esta com dificuldades para atender a demanda, por outro ha
desperdicios de energia na ordem de bilhBes de reais (2). A conscientizacdo da
populacdo pode ser vista como uma das formas para lidar com esse desperdicio.
Campanhas publicitarias, por exemplo, buscam atingir essa conscientizacdo, mas
devido ao momento de transformacéo digital em que vivemos, meios mais eficientes
podem ser propostos. Nesse sentido, esse projeto se fundamentou em uma visao de
um jogo mobile educativo baseado na combinagdo de técnicas de gamificacdo e
sistemas de recomendacdo para auxiliar na conscientizacdo e mudanca de
comportamento das pessoas com relacdo ao uso eficiente da energia elétrica (3),

(4).

Materiais e Métodos

Para a construcdo do jogo, nomeado como VoltzSaver (5), foi utilizado um
framework Javascript, chamado React Native (6), que tem o objetivo de desenvolver
aplicacdes mobile iOS e Android. O jogo apresenta 4 telas: Inicial, Iniciar Jogo,
Como Jogar e Historico.
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A tela Inicial apresenta um titulo, um logo animado e botdes interativos. Nesta
tela ha um total de 4 botdes: "Iniciar Jogo", "Como Jogar?", "Historico", "Sair". Cada
um desses botbes, separados igualmente por uma margem, apresentam cores
diferentes conforme a paleta de cores do jogo. Iniciar Jogo é a tela responsavel por
toda a jogabilidade do aplicativo (Figura 1), onde é apresentado 3 cobmodos de uma
casa, quarto, sala e garagem; e seus respectivos aparelhos eletrénicos, lampadas,
televisdo, computador e geladeira. A tela Como Jogar, apresenta todas as instrucdes
e informacdes de como deve ser a interacdo do usuario com o jogo. A tela contém 3
topicos: Introducdo, Objetivo e Jogo. Por fim, a tela Historico € responsavel por
disponibilizar o historico das melhores pontuacdes realizadas pelo jogador. Cada
historico tem o dia, horario e a quantidade de pontos feita na partida jogada.

& Pontuagdo: 0 Rodada: 0/5

Sy

Figura 1 — llustragéo da tela Iniciar Jogo.

O objetivo do jogo é desligar os aparelhos eletronicos de todos os comodos
clicando sobre ele quando ndo ha ninguém no cémodo, até o final de todas as
rodadas, resultando em uma quantidade de pontos. O jogo tem um total de 5 rounds
possuindo 60 segundos de duracdo. A cada round que se passa, aumenta-se a
velocidade do personagem e consequentemente a velocidade que os aparelhos
ligam. Durante essas rodadas, o personagem vai aparecendo aleatoriamente nos
diversos comodos e ligando os aparelhos do respectivo cdmodo que ele se
apresenta. Caso 2 comodos fiqguem desperdicando energia, aparecerd uma
recomendacdo para que o jogador desligue a energia dos aparelhos desses
cémodos. Ao final de cada partida, a pontuacgéo final ficard no armazenamento do
aplicativo, onde podera ser visualizada na tela Historicos.
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O jogo VoltzSaver esta disponivel para download na Google Play Store, no
endereco https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lucas couto.VoltzSaver.

Resultados e Discussao

A Tabela 1 mostra os resultados das perguntas respondidas por usuarios que
brincaram com o jogo. Essas informac¢des foram obtidas a partir de 5 usuéarios que
usaram e avaliaram o jogo. De acordo com as respostas, foi possivel concluir que o
jogo atingiu um alto nivel de atratividade para os usuarios, resultando em uma maior
concentracdo na jogabilidade e, consequentemente, na conscientizacdo do uso de
energia.

Tabela 1 — Resultado da avaliagéo do jogo.

Pergunta Otima Boa Razoavel Ruim Péssimo

Como 40% 20% 40% 0% 0%

classifica a
aparéncia
do jogo?

Como 20% 80% 0% 0% 0%
classifica o
nivel de
jogabilidade
2

Como 80% 0% 20% 0% 0%
classifica a
animacao
do jogo?

Como 40% 60% 0% 0% 0%
classifica os
efeitos
sonoros do
jogo?

Como 40% 40% 20% 0% 0%
classifica o
entendimen

to da
jogabilidade
do jogo?
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Conclusodes

Neste trabalho foi implementado um jogo mobile educativo para que o usuario
possa obter entretenimento e, a0 mesmo tempo, se conscientizar sobre o consumo
de energia elétrica. De acordo com usuarios reais, 0 jogo € atrativo e causa efeitos
positivos sobre a percepcao do desperdicio de energia elétrica.
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