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1 INTRODUCAO

No cenario em que estamos vivendo, a busca por um desenvolvimento sustentavel ¢
imperativa e segue sendo uma das principais preocupacgdes coletivas no cenario global. A
agenda de 2030 da Organizacdo das Nagdes Unidas(ONU) para o Desenvolvimento
Sustentavel estabelece dezessete objetivos, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), que servem como um roteiro para abordar desafios socioecondmicos ¢ ambientais.
Dentre esses dezessete objetivos, a Industria, Inovacdo e Infraestrutura(ODS 9) destaca-se
como um pilar fundamental para a transformagdo, visando um futuro mais equilibrado

ambientalmente, justo e prospero, esse serd o nosso objetivo.

No6s da empresa InovaX, iniciamos nosso projeto com o proposito de compreender e
explorar as implicagdes e oportunidades relacionadas ao desenvolvimento sustentavel que o
nono objetivo da ONU proporciona. Realizamos um mapeamento e levantamento de
requisitos do sistema e definimos que nossa iniciativa visa compartilhar agdes inovadoras e de
melhores praticas, oferecendo percepcdes perspicazes de sustentabilidade nas organizagdes.
Inspirarjemos a implementacao de estratégias sustentaveis que otimizem o uso de recursos e
promovam a inovagdo, revigorando, assim, a infraestrutura e contribuindo para um futuro
mais resiliente e prospero para todos. Tivemos a oportunidade de desenvolver um sistema
web, sera gamificado uma vez que identificamos o engajamento que uma gamificagdo pode
transmitir, e através das disciplinas abordadas neste moddulo académico, implantamos
dindmicas e mecanicas que tornam metas mais envolventes. Adotamos interpretadores com
algoritmos para encorajar a participagdo no nosso sistema considerando o objetivo de
transicdo de atitudes sustentaveis nas empresas, € com a matematica discreta foi possivel o

incremento de uma lista de ranque.

Ao explorar o desafio e oportunidades contidas no ODS 9, estamos sendo preparados
para contribuir significativamente para um mundo mais sustentavel, no qual o processo
econdmico estd harmoniosamente ligado ao bem-estar social e também a preservagao
ambiental. Acreditamos que o InovaX serd um passo fundamental em direcao as realizagdes
das metas estabelecidas, impulsionando a inovag¢do e transformando positivamente nossa

sociedade.



2 DESCRICAO DA EMPRESA

Razdo social: Unifeob, CNPJ: 59.764.555/0001-52. Logradouro: Av. Dr. Octavio da
Silva Bastos, 2439, Bairro: Jardim Nova Sdo Jodo, Sdo Jodo da Boa Vista - SP, CEP:
13874-149, Municipio: Sdo Jodo da Boa Vista, Estado: Sao Paulo.

Atividade: Com o proposito de compreender e explorar as implicagdes e
oportunidades relacionadas ao desenvolvimento sustentavel que o nono objetivo da ONU
proporciona. Realizamos um mapeamento e levantamento de requisitos do sistema e
definimos que nossa iniciativa visa compartilhar agdes inovadoras e de melhores praticas,

oferecendo percepgdes perspicazes de sustentabilidade nas organizagdes.

Objetivo:  Inspirar a implementa¢do de estratégias sustentaveis que promovam a
inovacdo, contribuindo para um futuro mais resiliente e prdéspero para todos. Tivemos a
oportunidade de desenvolver um sistema web com o nome InovaX, onde o mesmo sera
gamificado, e através das disciplinas abordadas neste modulo académico, implantamos
dinamicas e mecanicas que tornam metas mais envolventes. Adotamos interpretadores com
algoritmos para encorajar a participa¢do no nosso sistema considerando o objetivo de atitudes

sustentaveis nas empresas.



3 PROJETO INTEGRADO

Neste periodo de desenvolvimento, foram abordados quatro disciplinas fundamentais
no moédulo de gamificagdo, sendo todas importantes para a conclusdo deste projeto

gamificacdo, computagdo grafica, matematica discreta e IDEs e compiladores.

A gamificagdo, ¢ um tema em ascendéncia, apresenta-se como uma abordagem
promissora para engajar € motivar os usuarios na resolugdo de problemas e no aprendizado de
conceitos complexos. Exploramos essa disciplina para integracao de elementos de jogos como
pontuagdes, em um ambiente empresarial, visando aumentar o desenvolvimento sustentavel

nas empresas, com dinamicas interativas.

Ja na disciplina de computacdo grafica, mergulharemos nos fundamentos e técnicas
que possibilitam a criagdo, manipulagcdo e representagao de imagens visuais em ambientes
digitais. Compreenderemos os principios que norteiam o desenvolvimento de graficos
tridimensionais e bidimensionais, essenciais para a constru¢do de interfaces de usudrio e

ambientes virtuais imersivos.

A matematica discreta ¢ uma base soOlida para a compreensdo dos principios e
estruturas que fundamentam a ciéncia da computagao e 16gicas matematicas. Exploramos nas
aulas conceitos como grafos, teoria dos conjuntos, algebra booleana e combinatdria,
essenciais para a resolucdo de problemas na area de sistemas da informagdo. Utilizamos os
conceitos de algebra booleana para alguns métodos internos do sistema e uma das principais
mecanicas do nosso sistema, o ranqueamento das empresas, foi feito através da média

aritmética ponderada.

IDEs (Ambientes Integrados de Desenvolvimento) e compiladores sdo ferramentas
vitais para a pratica da programacdo. Durante este semestre, estudamos a utiliza¢do eficaz
dessas ferramentas no ciclo de desenvolvimento de software, focando em como elas otimizam
a escrita de codigo, o gerenciamento de projetos e a depuragdo de erros. Com os
conhecimentos obtidos através dos compiladores, desenvolvemos uma tabela para andlise
léxica, onde nos possibilitou analisar as agdes sustentaveis e aplicar pontos tendo em vista o

peso de cada acao.



3.1 GAMIFICACAO

A gamificagdo que estd no nosso sistema ¢ uma ferramenta de competi¢do com
mecanicas de ranqueamentos ¢ de pontuacdes, sendo uma estratégia valiosa para empresas
compartilharem suas agdes inovadoras e sustentdveis e assim ganharem posicionamento no
mercado. As estratégias implementadas para incentivar a inovagao, a criatividade e a melhoria
continua entre as empresas foi promover a competicdo por um ranqueamento. Ao deixarmos o
publico visualizar os posicionamentos sustentaveis presentes no cotidiano das empresas, cria
também a recompensa do reconhecimento nas a¢des em prol do desenvolvimento da inovacao
e da sustentabilidade nas empresas usudrias do nosso sistema, com o conhecimento das
inovagoes sustentaveis, as pessoas podem colaborar para um mundo melhor.

Alguns componentes € mecanicas de gamificagdo foram utilizados para manter o
usudrio mais engajado e ativo no sistema:

1. Pontuacao:

As empresas ganham pontos ao contribuir com ideias inovadoras, solucionar

problemas de infraestrutura e colaborando com o meio ambiente.

2. Ranqueamento:
Com esses pontos citados anteriormente possibilita um ranking de exibi¢ao das
empresas com base na quantidade de pontos acumulados, promovendo uma

competi¢ao saudavel.

3. Avaliacao de Impacto:
A atribui¢do de pontos ¢ feita com base no impacto real das contribuigdes de

inovacao e sustentabilidade.

4. Feedback mensal:
Coleta das informagdes para permitir um relatério das agdes aplicadas pela
empresa, tendo um feedback mensal de todos os desenvolvimentos internos de

inovagoes sustentaveis.

5. Transparéncia e Justica:
A Garantia de que as regras e critérios para ganhar pontos e subir no ranking

estdo claros, justos e consistentes para todas as empresas.



Esta estratégia de gamificag¢@o incentivard que as empresas se envolvam ativamente
nas inovag¢des e na melhoria da infraestrutura, tornando todo o ambiente de trabalho mais
sustentavel. Ela também promovera uma cultura de reconhecimento para as empresas que
contribuem significativamente com ag¢des de inovagio e sustentabilidade. E importante avaliar
e ajustar a estratégia continuamente para garantir que ela continue a inspirar e motivar a

equipe a alcangar resultados excepcionais na area de inovagao e infraestrutura.



3.1.1 IDENTIFICACAO DOS OBJETIVOS DO PROJETO PARA GAMIFICAR

Nosso compromisso € inspirar a implementacdo de estratégias sustentiaveis que
otimizem a utilizacdo de recursos ¢ fomentem a inovac¢do dentro das industrias. Este esforco
visa revitalizar a infraestrutura e contribuir para um futuro mais resiliente e prospero para
todos. Nesse contexto, desenvolvemos um sistema web denominado InovaX, que serd

gamificado, uma vez que reconhecemos o poder de engajamento que a gamificagao oferece.

Ao abordar os desafios e oportunidades presentes no contexto do ODS 9 (Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel 9 - Industria, Inovacao e Infraestrutura), buscamos estabelecer
uma conexao harmoniosa entre o processo econdmico, o bem-estar social e a preservacao
ambiental. Nossa convic¢do ¢ de que o InovaX desempenha um papel fundamental na
realizacdo das metas estabelecidas, impulsionando a inovagdo e promovendo transformagdes

positivas em nossa sociedade. Os propdsitos fundamentais em topicos:

1. Engajamento dos usudrios:
O principal propdsito do projeto ¢ engajar os usudrios interativamente,
incentivando-os a adotar e manter habitos sustentdveis ¢ com inovagoes

dentro e fora do ambiente de trabalho consistentemente.

2. Motivagao para habitos saudaveis:
O projeto motiva os usudrios a incorporar habitos inovadores e
sustentdveis em sua rotina diaria, com inicio na empresa e se

estendendo no cotidiano dos seus funcionarios.

3. Acompanhamento de progresso:
Os usudrios devem poder acompanhar seu progresso em direcdo as
metas de satde e bem-estar, permitindo-lhes visualizar seu sucesso e

areas de melhoria.



3.1.2 APLICACAO DE DESIGN DA EXPERIENCIA DO USUARIO (UX)

* Exploragao:

Identificamos a oportunidade de gamifica¢do relevante para o setor de "Industria,
Inovagdo e Infraestrutura" que podem envolver as empresas de maneira eficaz,
garantindo assim que a gamificacdo seja aplicada de maneira significativa e nado
superficial, para as empresas poderem verdadeiramente se engajar e se beneficiar das

acdes sustentaveis propostas.

* Manipulacao:

Evitar a gamificagdo manipulativa que possa incentivar empresas a adotar praticas
insustentaveis ou antiéticas. Em vez disso, usamos a gamificagdo para promover
comportamentos € acdes sustentdveis, como inovagdo verde, eficiéncia energética e

reduc¢do de residuos.

* Danos:

Prevenimos danos, tanto fisicos quanto psicologicos, que surjam em uma gamificagao.
Certificamos que os elementos ndo incentivem praticas perigosas ou prejudiciais.
Além disso, protegem contra possiveis impactos psicologicos negativos, como estresse

ou sobrecarga de trabalho, ao incentivar praticas sustentaveis.

* Personalidade:

3.1.3

Para garantir que a gamificagdo promova a constru¢do de uma personalidade
corporativa alinhada com os valores sustentaveis do ODS 9. O sistema incentiva
empresas a adotar valores éticos, responsabilidade ambiental e compromisso com o

desenvolvimento sustentavel.

SELECAO DAS MECANICAS DE JOGO E ELEMENTOS DE DESIGN

A implementacdo das mecanicas de gamificagdo em uma empresa precisa ser muito

bem pensada, pois se trata de ambiente diferente para cada cultura e pode ter visdes

diferentes. Com isso, algumas estratégias podem ser eficazes para promover o engajamento,

incentivando a colaboragdo e estimulando a criatividade sem ferir nenhum principio, que seja

neutro € com a possibilidade de todos utilizem o sistema. Algumas mecanicas de gamificacao

que permitem essas estratégias e estdo implementadas no nosso sistema ¢:

1. Pontuagdo e Classificacao:



As empresas ganham pontos ao contribuir com ideias inovadoras, solucionar
problemas de infraestrutura e colaborar com o meio ambiente. A atribuicao de
pontos as empresas ¢ feita através de suas contribuicdes, como ideias
inovadoras, solugdes de problemas de infraestrutura, participacdo em projetos
estratégicos, etc. Mantendo um ranking que classifique as empresas com base

na quantidade de pontos acumulados. Isso cria uma competicdo amigavel e

motivagao para melhorar.

2. Avaliagdo de impacto e Feedback:
A atribui¢do de pontos ¢ feita com base no impacto real das contribuigdes de
inovagdo e sustentabilidade através da pré-defini¢ao dos pesos de cada agao.
Além disso, ¢ feita a coleta das informagdes para permitir um relatério das
acOes aplicadas pela empresa, tendo um feedback mensal de todos os
desenvolvimentos internos de inovacdes sustentaveis. Implementando uma
plataforma de gamificagdo que permita as empresas acompanhar seu
progresso, visualizar o ranking. Dar o feedback em tempo real para as

empresas sobre seu desempenho pode auxiliar nas tomadas de decisdes.

3. Transparéncia e Justiga:
Garantimos que as regras e critérios para ganhar pontos e subir no ranque estao
claros, justos e consistentes, aplicados igualmente para todas as empresas.
Transparéncia ao acessar a ferramenta de que os pesos de cada acdo sdo
pré-definidos para preservar a competitividade no sistema, sendo gerenciados

pelos administradores, isto ¢ o grupo de desenvolvedores.

Alguns critérios de design também sdo importantes para o desenvolvimento do
sistema, e nosso grupo teve a preocupacao em levar o melhor do UX (Design de experiéncia
do usuario) UI (Design de interface) para permitir a facilidade e compreensao na utilizagdo do
sistema. Pensando nisso, aplicamos um sistema com uma interface mais profissional,
utilizando poucas imagens na ferramenta, mas com cores bem definidas, pensamos na
utilizagdo dessa paleta de cor {{CORES AQUI}}, elementos como graficos para facilitar a
visualizagao dos dados, cards(cartdes), listas e tabelas. Utilizamos o framework Bootstrap

para a criacdo dos layouts e facilitar o desenvolvimento da responsividade que permite a



usabilidade do nosso sistema em multiplas plataformas, mantendo sempre a coesdo dos

elementos em todos os dispositivos.

3.1.4 CRIACAO DOS CONTEUDOS DE JOGO

Os conteudos foram cuidadosamente concebidos para se alinharem estrategicamente
com desafios e missdes, proporcionando uma experiéncia enriquecedora e pratica. Além
disso, desenvolvemos um sistema de pontos e classificagdo, que serve como uma métrica
tangivel para incentivar a busca continua por melhorias no ambiente corporativo. Essa
abordagem ndo apenas estimula o engajamento ativo dos usudrios, isto é, as empresas, mas
também promove um ciclo virtuoso de aprimoramento, estreitando a conexao entre inovagao

e sustentabilidade.

3.2 COMPUTACAO GRAFICA

E incrivel ver como a aplica¢io de conhecimentos em Computagdo Gréfica ¢ central
para a criacdo de uma interface atraente e funcional no contexto do sistema InovaX. Nos
tivemos a oportunidade de explorar diversas areas da Computacdo Gréfica para melhorar a
experiéncia do usuario e promover comportamentos sustentaveis. Abaixo, destacamos alguns
dos aspectos-chave onde a Computagdo Grafica desempenhou um papel importante para a

conclusdo efetiva do nosso sistema:

1. Design de Interface de Sistema:
A criagdo de layouts intuitivos e visualmente agradaveis ¢ fundamental para
atrair ¢ manter os usuarios envolvidos. O uso de técnicas de design grafico
para criar elementos visuais como icones, botdes e ilustracdes contribui para

uma interface convidativa.

2. Criagao de Personagens e Elementos Visuais:
A capacidade de criar personagens e elementos visuais relacionados a saude e

bem-estar ¢ crucial para a tematica do projeto. Isso inclui a criagdo de avatares



para os usudrios e ilustragdes que representem habitos saudaveis, tornando o

sistema mais envolvente.

3. Animacoes e Feedback Visual:
O uso de animagdes e efeitos visuais para dar feedback instantdneo aos
usuarios € uma técnica poderosa. Ela torna as interagcdes mais imersivas e
ajuda os usudrios a acompanhar seu progresso, desafios concluidos e

conquistas alcangadas.

4. Responsividade da Interface:
Garantir que a interface seja responsiva, adaptando-se a diferentes tamanhos de
tela e dispositivos, ¢ essencial para proporcionar uma experiéncia de usuario

consistente em todas as plataformas, desde computadores até¢ smartphones.

5. Visualizagao de Dados:
A criacao de graficos e visualizagdes de dados que apresentem o progresso dos
usuarios em relagdo as metas de saude e bem-estar é valiosa. Isso facilita o
acompanhamento do progresso € motiva 0s usudrios a atingirem seus

objetivos.

No geral, a aplicagdo de competéncias em Computagdo Grafica ndo apenas tornard o sistema
InovaX mais atraente visualmente, mas também contribuird para a eficacia da gamificacao,
aumentando o engajamento dos usudrios e incentivando comportamentos inovadores e

sustentaveis.

3.2.1 GAMIFICACAO

A utilizagdo de estratégias na gamificacdo € essencial para criar experiéncias
significativas, motivadoras e educativas. Ao entender e compreender o publico-alvo, definir
objetivos claros e implementar estratégias bem planejadas, ¢ possivel potencializar os
beneficios da gamificagdo em diversos contextos. Algumas razdes pelas quais a utilizagdo de

estratégias sao de suma importancia na gamificacao sao:

1. Engajamento sustentado:



Estratégias bem definidas mantém os participantes envolvidos ao longo
do tempo, evitando que a Gamificagdo se torne mondtona ou

previsivel;

Objetivos claros:
Estratégias ajudam a definir determinados objetivos, permitindo-lhes
entender o que € preciso fazer para avangar no jogo, atingir metas ou

ganhar recompensas;

Motivagdo e incentivo:
Estratégias como recompensas, desafios e competicdes motivam o0s
participantes a alcangarem metas, superarem obstaculos e continuarem

participando ativamente;

Feedback construtivo:
Estratégias dao feedback claro e especifico a respeito do desempenho
dos participantes, orientando-os sobre como melhorar e progredir no

jogo ou na atividade gamificada;

Facilidade de aprendizagem:
Estratégias bem projetadas facilitam o entendimento das regras do jogo
ou da atividade, tornando a participacdo acessivel mesmo para pessoas

que nao possuam experiéncia anterior com a Gamificagao;

6. Desenvolvimento de habilidades:

Estratégias podem ser usadas para desenvolver habilidades especificas,
tais como pensamento critico, resolucdo de problemas, colaboracdo e

lideranca, por desafios e missdes gamificadas;

7. Inovacao e criatividade:



Ao incorporar estratégias inovadoras, a Gamificagdo pode impulsionar
a criatividade incentivando os participantes a pensar “fora da caixa”

para superar desafios e alcangar objetivos.



3.3IDE’S E COMPILADORES

Os fundamentos de compiladores desempenham um papel fundamental no contexto do
projeto. Neste topico, exploraremos a relevancia dos conceitos essenciais explorados na
disciplina de IDE’s e compiladores e como eles se aplicam diretamente ao nosso projeto.

A disciplina de IDE’s e compiladores ¢ essencial no desenvolvimento de software, e
sua aplicacdo no projeto InovaX ¢ clara e crucial. A principal fungdo de um compilador ¢é
traduzir o cédigo-fonte de uma linguagem de alto nivel em instrugdes compreensiveis pela
maquina. Embora tradicionalmente associada a traducdo de linguagens de programagdo, a
mesma ldgica subjacente pode ser aplicada a nossa necessidade de traduzir as regras de

gamificacdo em agodes efetivas no sistema. Veja como isso se aplica ao nosso projeto:

1. Traducao de Regras de Gamificacao:
Na InovaX, as regras de gamificacdo sdo essenciais para motivar e engajar 0s
usudrios em comportamentos sustentdveis e inovadores. Essas regras podem
ser expressas em linguagem natural ou em notagdo especifica, mas precisam
ser traduzidas em agdes executaveis pelo sistema. Assim como um compilador
traduz a linguagem de alto nivel para a linguagem de maquina, nosso sistema
deve traduzir as regras de gamificagdo em comandos e acdes compreensiveis

pela plataforma.

2. Analise Léxica e Sintatica:
Da mesma forma que um compilador realiza andlise 1éxica e sintatica para
entender a estrutura e a gramatica do codigo-fonte, nosso sistema deve analisar
as entradas dos usuarios, que podem ser diversas e variadas. A analise 1éxica
ajuda a identificar elementos-chave nas entradas, como agdes, numeros e
unidades de medida. A andlise sintdtica, por sua vez, permite compreender a
estrutura das agoes, estabelecendo como elas se relacionam com as metas de

saude e bem-estar.

3. Geragao de Codigo:
Assim como um compilador gera cddigo de maquina a partir do codigo-fonte,
nosso sistema deve gerar acdes concretas com base nas regras de gamificagao.
Isso implica traduzir a interpretagdo das entradas dos usuarios em tarefas

especificas que impulsionam o engajamento, como desafios diarios e metas



alcangadas. A precisdo na geragdo de codigo ¢ vital para assegurar que as

interagdes dos usuarios sejam coerentes com os objetivos do projeto.

4. Validagao e Execucao:
Da mesma forma que um compilador valida o coédigo-fonte para garantir que
ele esta conforme as regras da linguagem, nosso sistema deve validar as agoes
dos usuarios em relacdo as metas de gamificacdo. Isso implica verificar se as
acoes dos usudrios estdo segundo as regras estabelecidas e se as metas foram
alcangadas. A execu¢do precisa e consistente das acdes ¢ fundamental para

manter a integridade da gamificacao.

A disciplina de IDE’s e compiladores desempenhou um papel vital na tradugdo das
regras de gamificacdo em agdes eficazes e precisas no sistema InovaX. Assim como um
compilador permite que os desenvolvedores comuniquem instru¢des complexas para um
computador de maneira eficiente, nossa aplicagdo desses conceitos garante que as interacoes
entre o sistema e os usudrios sejam efetivas na promocao da inovagao e da sustentabilidade.
Portanto, a compreensao e a aplica¢do dos fundamentos de compiladores sdo essenciais para o

sucesso do projeto.

3.3.1 ANALISE LEXICA E SINTATICA PARA DESAFIOS E METAS

A aplicagdo de conceitos de andlise Iéxica e sintatica ¢ crucial no desenvolvimento dos
desafios didrios e conquistas por metas alcan¢adas no sistema InovaX. Isso assegura que as
entradas dos usudrios sejam processadas e interpretadas precisamente, permitindo a validagao
das metas estabelecidas e mantendo a coeréncia das interagdes entre o sistema € 0s usuarios.

Abaixo, descrevo como esses conceitos podem ter sido aplicados:

1. Analise Léxica:
Tokenizagao:
Durante a andlise Iéxica, os estudantes podem ter implementado um

tokenizer para dividir as entradas dos usuarios em tokens significativos.

Reconhecimento de Padroes:



Os estudantes podem ter usado expressdes regulares ou técnicas de
reconhecimento de padrdes para identificar tokens especificos, como
numeros, unidades de medida, verbos de acao, etc. Isso € essencial para

entender as agoes realizadas pelos usuarios.

2. Analise Sintatica:
Construcdo de Arvore Sintatica:
A andlise sintatica envolve a criagdo de uma arvore sintatica que
representa a estrutura gramatical das entradas dos usudrios. Isso
permite que o sistema compreenda a relacdo entre os diferentes

elementos da entrada.

Defini¢ao de Regras Gramaticais:
Os estudantes podem ter estabelecido regras gramaticais que definem
como as acoes dos usudrios devem ser estruturadas. Por exemplo, uma
regra poderia especificar que a entrada deve comecar com um verbo de

acdo, seguido de um nimero e uma unidade de medida.

3. Validacao e Interpretagao:
Interpretacdo de Agoes:
Com base na andlise léxica e sintatica, os estudantes podem ter
desenvolvido um mecanismo de interpretacdo que traduz as agdes dos
usuarios em agdes compreensiveis pelo sistema.
Validacao de Metas:
Apds a interpretacdo das acdes, o sistema pode validar se as metas

estabelecidas foram alcangadas.

4. Feedback aos Usuarios:
Feedback Personalizado:
Com base na andlise léxica e sintatica, os estudantes podem dar
feedback personalizado aos usuarios. Por exemplo, se um usudrio nao
atingiu a meta de correr 5 km, o sistema pode oferecer incentivos ou

sugestdes para ajuda-lo a alcangar a meta.



A aplicagdo desses conceitos de andlise 1éxica e sintatica ¢ essencial para garantir que
as entradas dos usudrios sejam compreendidas e validadas precisamente, o que, por sua vez,
contribui para a precisdo e coeréncia das interagdes entre o sistema InovaX e os usudrios. Isso

¢ crucial para manter o engajamento dos usudrios e promover a realiza¢do das metas.

3.3.2 COMPILACAO DE REGRAS DE GAMIFICACAO

A implementagao de um compilador ¢ uma etapa fundamental na tradugdo das regras e
condi¢des da gamificacdo definidas em uma forma que o sistema possa entender e executar. A
seguir, descrevemos o processo que implementamos na InovaX, desde a analise das regras até

a geragao de codigo intermediario:

1. Anadlise de Requisitos:
Comegamos analisando as regras de gamificacdo definidas para o sistema
InovaX. Isso envolveu a identificacio das condigdes, metas, desafios,
conquistas e recompensas que fazem parte do sistema. Essa etapa foi muito

importante, pois foi com ela que definimos os préximos passos.

2. Anadlise Léxica e Sintatica:
A proxima etapa envolveu a criagdo de um analisador 1éxico e um analisador
sintatico para processar as regras de gamificagdo. Isso transformou o texto das

regras em uma estrutura de dados que pode ser facilmente manipulada.

3. Analise Semantica:
Durante a analise semantica, garantimos que as regras estivessem consoante a
semantica do sistema e traduzimos as regras em uma representaciao
intermediaria que pode ser usada para direcionar a execu¢do das recompensas

e desafios.

4. Otimizacao e Geragdo de Codigo Intermedidrio:
Nesta fase, aplicamos otimizagdes ao codigo intermediario para garantir que as
recompensas ¢ desafios sejam executados de maneira eficiente e justa. Isso
pode envolver a eliminagdo de cddigo redundante, a reordenacao de instrucdes

e outras técnicas de otimizacao.



5. Geragao de Codigo:
Com base no cddigo intermediario otimizado, ¢ gerado o coédigo final em
linguagem PHP. Esse cddigo pode ser escrito em PHP ou interpretado

diretamente pelo sistema web.

6. Teste e Validagao:
Realizamos algumas validagdes e testes extensivos para garantir que tudo
esteja funcionando corretamente. Testamos também as regras de gamificagdo e
que o sistema proporciona como recompensas ¢ desafios para funcionar de
maneira precisa, coerente e consistente com nossas politicas. Isso incluiu a
verificacdo do cumprimento de condi¢des, a contagem de pontos, o

desbloqueio de conquistas e a atribuicao de recompensas.

A implementagdo de um analisador desempenhou um papel crucial na garantia de que
as regras de gamificacdo sejam traduzidas e executadas corretamente pelo sistema. Isso
assegura que as recompensas virtuais sejam aplicadas de forma justa, proporcionando uma

experiéncia confidvel e envolvente para o usuario.



3.3.3 OTIMIZACAO DE CODIGO E INTEGRACAO DE RECURSOS

A aplicacdo de técnicas de otimizacao de codigo provenientes das disciplinas de IDEs
(Ambientes de Desenvolvimento Integrado) e Compiladores ¢ fundamental para melhorar o
desempenho e a eficiéncia do sistema InovaX, garantindo uma experiéncia mais agil aos
usuarios. Abaixo, discuto algumas estratégias que podem ser usadas para otimizar o sistema e

integrar recursos externos eficazmente:

1. Otimizagdo de Codigo:
Identificag¢do e Resolugdo de Gargalos de Desempenho:
O nosso grupo realizou analises de perfil ¢ de desempenho para
identificar partes do codigo que estavam consumindo recursos
excessivos, como tempo de CPU ou memoria. Em seguida, aplicamos
técnicas de otimizacdo de codigo, como a eliminacdo de loops
desnecessarios, reducdo do nimero de consultas a bancos de dados ou

otimizacao de algoritmos, para melhorar o desempenho.

Utilizagao de Estruturas de Dados Eficientes:
A escolha de estruturas de dados adequadas ¢ fundamental para o
desempenho. Com isso, foi implementado estruturas de dados

otimizadas para atender as necessidades especificas do sistema.

Paralelizacdo e Concorréncia:
Aproveitar a capacidade de processamento paralelo de sistemas
modernos ¢ uma estratégia comum para acelerar a execugao de tarefas.
Nossa equipe praticou técnicas de programagdo concorrente para
melhorar o desempenho, particularmente em cenarios onde tarefas

podem ser executadas independentemente.

2. Teste e Validagao:

Testes de Desempenho:
A realizacdo dos testes de desempenho ajudou a verificar como o
sistema se comporta sob carga. Isso ajudou a identificar gargalos de

desempenho e ajustar o cddigo de acordo.



Perfil de Uso:
A analise do perfil de uso real pelos usuarios pode colaborar para

otimizar o sistema conforme os padrdes de uso reais.



3.4 MATEMATICA DISCRETA

Usar a matemadtica para criar raciocinios logicos com axiomas ¢ uma abordagem
solida para definir algoritmos e dinamicas de recompensas em um sistema gamificado. Aqui
estdo alguns passos que foram indispensaveis para viabilizar o fluxo do sistema e

disponibilizar as recompensas para o usudrio final:

1. Identificar os Axiomas:

1.1. Comegamos a discutir sobre os axiomas ou principios fundamentais que
governam o funcionamento do sistema de pontuacdo. Por exemplo, um axioma
poderia ser que um usudrio € recompensado sempre que atingir um certo
objetivo de saude, porém pensamos em axiomas voltados para a industria,

inovacao e infraestrutura.

2. Definir as Varidveis e Parametros:

2.1. Criamos padrdes para as recompensas € também as variaveis € seus pesos
que serdo relevantes para o sistema. Isso incluiu agdes dos usudrios,

recompensas disponiveis, etc.

3. Estabelecer Relagdes Logicas:

3.1. Use a matematica para estabelecer relagdes ldgicas entre as varidveis e
parametros. Por exemplo, vocé pode definir que "se o usuario atingir X dias
consecutivos de exercicio, ele recebera Y pontos de recompensa", para manter

justo, criamos além de uma relacdo l6gica, pesos para cada atividade.

4. Criar Algoritmos Baseados em Logica:

4.1. Desenvolvemos algoritmos que utilizam as relacdes logicas definidas para
determinar quando e como as recompensas sdo concedidas. Isso pode envolver
o uso de condicionais, loops e calculos matematicos, no nosso caso utilizamos

a média ponderada.



5. Testar e Aperfeicoar os Algoritmos:

5.1. Os testes de algoritmos em diferentes cenarios garantiram que o
funcionamento ocorresse como esperado. Teve alguns ajustes quando

necessario para aprimorar a experiéncia do usuario.

6. Documentar os Axiomas e Algoritmos:

6.1. Criamos uma tabela para documentar claramente os axiomas, atividades e
parametros que governam o sistema. Isso ajudou na implementacdo e

manutencao futura.

7. Coletar Dados e Feedback:

7.1. A coleta de dados para monitorar o uso do sistema e o progresso dos
usuarios foi crucial para a possibilidade de relatérios. Usamos esses dados para

ajustar os algoritmos e melhorar o sistema ao longo do tempo.

8. Oferecer Flexibilidade:

10. Permitimos algumas flexibilidades no sistema para acomodar diferentes
tipos de usudrios e suas preferéncias. Pois, nem todos os usudrios serdo
motivados pelas mesmas recompensas(atividades), portanto, deixamos facil a

opcao para adicionar novas atividades e seus respectivos pesos.

11. Ao usar a matematica para criar axiomas e algoritmos foi possivel garantir
que o sistema gamificado seja justo, transparente e eficaz na promocgao de
comportamentos desejados, a0 mesmo tempo em que promove Industria,

Inovagdo e Infraestrutura através da tecnologia.



3.4.1 ESTABELECIMENTO DE METAS E DESAFIOS E ESTRUTURACAO DAS
RECOMPENSAS

A utiliza¢do da matematica discreta no planejamento e levantamento de requisitos de
um sistema gamificado relacionado a Industria, Inovagado e Infraestrutura foi uma abordagem
inteligente para estabelecer metas, desafios e recompensas especificas. Listamos algumas

maneiras de aplica¢dao nessa situacao:

1. Estabelecimento de Metas e Desafios:

Combinatoria:

A combinatéria pode ser usada para criar diferentes
combinagdes de metas e desafios relacionados a Industria,
Inovagdo e Infraestrutura. Por exemplo, vocé pode calcular
quantas maneiras diferentes os usuarios podem abordar projetos

de inovacao ou tarefas de infraestrutura.

Teoria dos Conjuntos:

Use a teoria dos conjuntos para definir conjuntos de agdes
especificas relacionadas a metas de Industria, Inovagdo e
Infraestrutura. Por exemplo, vocé pode criar um conjunto de
acdes que representam etapas a serem seguidas na execugao de

projetos de inovagao.
2. Definigdo de Critérios de Recompensas:
Logica e Algebra Booleana:
A logica e a algebra booleana conseguimos aplicar para criar
condi¢des para desbloquear diferentes recompensas com base

nas a¢des dos wusuarios. Por exemplo, vocé pode criar

expressoes booleanas que definem que uma recompensa sera



desbloqueada somente se o usudrio atingir certos marcos, como

concluir um projeto de inovagao.

Marcacao de Marcos:

Usamos também a matematica discreta para estabelecer marcos
especificos relacionados a atividades de Industria, Inovagao e
Infraestrutura. Os usuarios podem desbloquear a recompensa a
medida que atingem esses marcos, 0 que incentiva o progresso e

0 engajamento.

3. Personalizagdo e Adaptagao:

Teoria dos Conjuntos ¢ Combinatoria:

Use esses conceitos para criar sistemas gamificados mais
personalizados. Isso permitira que o sistema se adapte as
preferéncias e objetivos individuais dos usuarios em relacdo a

tipo de cultura organizacional.

4. Analise de Dados:

Analise de Dados Discretos:

Essa disciplina também nos proporcionou a melhorar a analise
de dados coletados pelo sistema. Isso pode nos ajudar a avaliar
o progresso dos usudrios em projetos de inovagdo ou

empreendimentos de infraestrutura.

A aplicacdo da matematica discreta nesse contexto ajudou a criar um sistema
gamificado mais eficaz e alinhado com os objetivos de Industria, Inovacao e Infraestrutura,
incentivando os usudrios a se envolverem ativamente em tarefas e projetos relacionados a

essas areas. Isso pode ser particularmente util para estimular o progresso em projetos



inovadores, infraestrutura sustentdvel e iniciativas que impulsionam o desenvolvimento

industrial.

3.42 IMPLEMENTACAO DE ALGORITMOS DE GAMIFICACAO

A implementacdo de desafios diarios e conquistas por metas alcancadas ¢ uma parte
crucial da gamificagdo e em um contexto relacionado a Industria, Inovagao e Infraestrutura. A
identificacdo do processo de desenvolvimento fez nossa equipe aplicar conceitos de
algoritmos em matematica discreta para criar estratégias eficientes que melhorem a
experiéncia dos usudrios. Com isso definimos somente uma mecanica de desafios diretamente
relacionada ao cumprimento de atividades sustentdveis, recompensando os usudrios com
pontuagdes. Aqui estdo algumas maneiras de usar algoritmos e conceitos matematicos para

essa finalidade:

1. Defini¢do de Desafios Diarios:

Algoritmos de Geragao de Desafios:

Nossa equipe desenvolveu algoritmos que geram automaticamente
pontuagdes conforme as atividades concluidas com base nos pesos
predefinidos para cada atividade, depois da identificagao dos pesos e
dos pontos, utilizamos a média ponderada para assim gerar a pontuacao
final. Isso garantiu que os desafios sejam adequados e desafiadores

para cada usuario.
Algoritmos de Balanceamento de Dificuldade:
Usamos algoritmos de balanceamento para ajustar a dificuldade dos

desafios. Isso pode envolver a analise do historico de desempenho do

usuario e a adaptacao dos desafios de acordo.



2. Conquistas e Metas:

Programagdo Dindmica:

A programacdo dindmica foi usada para determinar a complexidade e
as recompensas associadas a metas alcancadas. Por exemplo, os
estudantes podem projetar um sistema que atribua recompensas

maiores a metas mais desafiadoras.

Algoritmos de Reconhecimento de Conquistas:

Desenvolva algoritmos que reconhegam automaticamente quando um
usudrio atingir uma meta e desbloqueie a conquista correspondente.
Isso pode envolver a andlise de dados e o uso de algoritmos de

deteccao de padroes.

3. Andlise de Desempenho:

Analise de Dados Estatisticos e Métricas de Sucesso:

Utilizamos algoritmos de andlise de dados estatisticos para avaliar o
desempenho geral dos usudrios em relagdo as atividades. Isso pdde
fornecer informacdes valiosas para ajustar a gamificagdo de forma
eficaz. A criacdo de métricas de sucesso que permitam avaliar o
impacto da gamificacio na promog¢do da Industria, Inovacdo e
Infraestrutura. Os algoritmos podem ajudar a medir o progresso em

direcdo a esses objetivos.

A aplicagdo de algoritmos da matematica discreta ndo apenas torna a gamificagdo
mais eficaz, mas também oferece oportunidades para personaliza¢do e adaptagdo com base no
perfil e no progresso individual de cada usuario. Além disso, a analise de dados e métricas de
sucesso auxilia na avaliacao do impacto da gamificacdo na promogao da Industria, Inovagado e
Infraestrutura, tornando-a uma ferramenta poderosa para motivar e engajar os usuarios em

acoes relacionadas a esses setores.



3.43 ANALISE E OTIMIZACAO DE DADOS

A avaliagdo e o feedback continuo sdo partes essenciais de qualquer sistema
gamificado, especialmente em um contexto relacionado a Industria, Inovagao e Infraestrutura.
Os estudantes podem aplicar técnicas de Matematica Discreta para analisar os dados
coletados do sistema, proporcionando percepgdes valiosas para otimizagcdo ¢ melhoria da
experiéncia do usudrio. Aqui estdo algumas maneiras de usar a Matematica Discreta nesse

contexto:
1. Analise de Dados:
Analise Estatistica:

Aplicamos técnicas de estatistica, como médias, desvios padrdao e
regressdo, para analisar o desempenho dos usudrios em relacdo as
metas e desafios propostos. Isso pode ajudar a identificar tendéncias e
padrdes no uso do sistema.

2. Meétricas de Desempenho:

Taxas de Conclusao de Desafios:

Podemos calcular as taxas de conclusdo de desafios especificos para

avaliar quais estdo sendo mais eficazes e quais precisam de ajustes.

Eficiéncia das Recompensas:

Usamos matematica para medir a eficiéncia das recompensas
concedidas em relagdo ao envolvimento do usudrio. Isso pode ajudar a
determinar se as recompensas estdo alinhadas com os objetivos de

Industria, Inovagao e Infraestrutura.



3. Segmentagdo de Usuarios:

Anadlise de Agrupamento (Clustering):

Utilizamos técnicas de andlise de agrupamento para segmentar os
usuarios com base em padroes de comportamento. Isso permite

personalizar ainda mais a experiéncia do usudrio.

4. Avaliacao de Impacto:

Estudo de Caso e Avaliacao de Impacto:

Foi utilizado métodos de pesquisa matematica e andlise de dados para
realizar estudos de caso que avaliem o impacto do sistema gamificado
na promog¢ao da Industria, Inovagao e Infraestrutura. Isso pode incluir a
medi¢ao de melhorias no envolvimento dos usuarios ou no alcance de

metas relacionadas a esses setores.

A andlise de dados matemadticos ¢ fundamental para entender como os usuarios
interagem com o sistema gamificado e onde estdo as oportunidades de melhoria. Esses
insights podem ser usados para otimizar o sistema, tornando-o mais eficaz na promogao de
objetivos relacionados a Industria, Inovacdo e Infraestrutura. Além disso, a capacidade de
fornecer feedback significativo aos usudrios ajuda a manté-los engajados e motivados ao

longo do tempo.



3.5 CONTEUDO DA FORMACAO PARA A VIDA: CRIANDO O NOVO

A Formagdo para a Vida ¢ um dos eixos do Projeto Pedagdgico de Formacao por
Competéncias da UNIFEOB.

Esta parte do projeto estd diretamente relacionada com a extensdo universitaria, ou
seja, o objetivo € que seja aplicavel e que tenha real utilidade para a sociedade, de um modo

geral.

3.5.1 CRIANDO O NOVO

Esta disponivel para os estudantes no Classroom, o tema “Criando o Novo”.
Nesta parte do Projeto, os estudantes deverdo realizar uma sintese dos 4 (quatro)

topicos deste tema, quais sejam:

e Topico 1: Design Thinking nos estudos e na profissao
e Tépico 2: H4 mil maneiras de pensar
e Topico 3: Criando asas

e Tépico 4: Com vocés: O duplo diamante!

A sintese precisa apresentar exemplos praticos dos seus conteudos, ou seja, de modo

que possam ser utilizados ou verificados no dia-a-dia.
3.5.2 ESTUDANTES NA PRATICA

ApoOs realizar a sintese dos contetidos, ¢ hora dos estudantes colocarem a “mao na
massa”, de produzirem algo da formagdo para a vida que possa ser utilizado na pratica pela
sociedade.

A equipe deve elaborar um material como um podcast, um banner, um pequeno video
(sugere-se este em razdo da facilidade de elaboragdo e divulgagdao) comentando sobre a
ferramenta do Design Thinking e como o diagrama do duplo diamante pode ser utilizado
pelas pessoas.

O objetivo desse material ¢ demonstrar como as pessoas podem utilizar o diagrama do
duplo diamante para mapear os estagios convergentes e divergentes do processo de criagao.

As quatro etapas do diagrama: descoberta, definicdo, desenvolvimento e entrega
precisam ser apresentadas de uma forma simples e didatica, de modo que qualquer pessoa,

independente de seu nivel escolar, possa ter uma boa ideia de como utilizar a ferramenta.



Caso a equipe escolha pelo video, poderd ser gravado de forma bem simples e ser
disponibilizado em algum canal do Youtube de seus integrantes, como “Nao Listado”. Se a
equipe se sentir a vontade, também pode compartilhar esse video nas redes sociais, por
exemplo, no Instagram e marcar a Escola de Negocios usando @ednunifeob.

O objetivo ¢ que todos os integrantes da equipe participem desse material e
compartilhem o link com as pessoas da comunidade onde estejam inseridos.

A utilizagdo desta ferramenta ndo vai garantir o sucesso de qualquer invencao, mas vai
contribuir para a diminui¢do de erros simples, facilmente identificaveis quando se pensa de
forma estratégica e metodologica

Portanto, neste topico do PI, a equipe deve elaborar um pequeno texto descrevendo o
contetido desse material e, em seguida, colocar o link publico do arquivo para que possa ser
verificado e avaliado.

A divulgacdo e compartilhamento desse material para a comunidade externa sera de

responsabilidade dos proprios estudantes, conforme o compromisso social de cada pessoa,

pois a UNIFEOB apenas usara esse material para avaliagao desta atividade.

Link do video: https://voutu.be/v3rrzlBgetY

OBSERVACAO: A realizagdo do item 3.5 deste projeto é uma atividade que integra parte do
conteudo da unidade de Formagao para a Vida com o Projeto Integrado, portanto, nao exclui
a obrigatoriedade do estudante de realizar os desafios e demais atividades disponibilizados

para a unidade de estudo de Formagao para a Vida.


https://youtu.be/v3rrzlBqetY

4 CONCLUSAO

Neste relatorio, apresentamos uma visdo abrangente do progresso ¢ dos resultados
relacionados & inovacdo na industria e infraestrutura da nossa empresa. Durante o periodo
abordado, ficou claro que a inovagdo se tornou um pilar essencial para impulsionar a

eficiéncia, a competitividade e a sustentabilidade nos nossos empreendimentos.
Os principais destaques deste relatorio de inovagdo incluem:

1. Cultura de Inovacao: Implementamos com sucesso uma cultura de inovacao que
encoraja os colaboradores a contribuir com ideias e solugdes criativas. A colaboragao
interdisciplinar se tornou uma norma em toda a organizacdo, € as empresas estdo mais

engajadas do que nunca em projetos de melhoria e inovacao.

2. Projeto de Infraestrutura Sustentavel: Nossos esfor¢os para abragar tecnologias e
praticas sustentaveis na infraestrutura resultaram em redugdes significativas no consumo de
recursos ¢ na pegada de carbono. Isso ndo apenas beneficia 0 meio ambiente, mas também

gera economias substanciais a longo prazo.

3. Melhorias Operacionais: A implementagdo de inovacdes tecnoldgicas e processuais
resultou em melhorias significativas na eficiéncia operacional. Os tempos de produgdo foram
reduzidos, os custos foram controlados e a qualidade dos produtos e servigos melhorou

consideravelmente.

4. Inteligéncia de Dados: A coleta e andlise de dados desempenharam um papel
fundamental em nossa jornada de inovagdo. A utilizacdo de andlises avangadas nos permitiu

tomar decisdes mais informadas, antecipar problemas e otimizar nossos processos.

5. Gamifica¢do da Inovagdo: A introducdo de elementos de gamificacdo em nossas
iniciativas de inovagdo provou ser uma estratégia eficaz para incentivar a participagao dos

funcionarios e promover uma cultura de busca continua de solugdes inovadoras.



Com base nesses resultados positivos e na trajetoria de inovagcdo bem-sucedida, ¢ claro
que a inovacdo ¢ uma parte fundamental do nosso sucesso continuo na industria e
infraestrutura. No entanto, a jornada ndo termina aqui. A inovacdo deve ser um processo
continuo, e¢ estamos comprometidos em manter nosso impulso e buscar oportunidades

adicionais para melhorar nossos processos, produtos e servicos.

Continuaremos a investir em pesquisa ¢ desenvolvimento, a nutrir nossa cultura de
inovagdo ¢ a estabelecer parcerias estratégicas para permanecer na vanguarda do setor. A
inovacgdo ndo ¢ apenas uma estratégia para o crescimento, mas também uma responsabilidade
para construir um futuro mais sustentavel e eficiente para nossa empresa e para as

comunidades que servimos.
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RELATORIO FINAL DAS ATIVIDADES DE EXTENSAO

1. IDENTIDADE DA ATIVIDADE

RELATORIO: <nome do projeto>

CURSO: <nome do curso>

MODULO: <nome o moédulo>

PROFESSOR RESPONSAVEL: <nome do orientador do projeto>

ESTUDANTE: <nome do estudante>

PERIODO DE REALIZACAO: 08/2023 a 11/2023

2. DESENVOLVIMENTO

Contextualizacio: NOs da empresa InovaX, iniciamos nosso projeto com o proposito de compreender e
explorar as implicagdes e oportunidades relacionadas ao desenvolvimento sustentdvel que o nono
objetivo da ONU proporciona. Realizamos um mapeamento e levantamento de requisitos do sistema e
definimos que nossa iniciativa visa compartilhar a¢des inovadoras e de melhores praticas, oferecendo
percepcoes perspicazes de sustentabilidade nas organizacdes.

Desafio: Colocar quais foram os desafios encontrados para fazer o projeto.

Cronograma das Acées: Informar as datas de entregas das agdes do projeto, conforme cronograma
disponibilizado no inicio do médulo.

Sintese das Acdes: Colocar uma breve descri¢ao para cada a¢ao descrita acima.

a. Aspectos positivos: Descrever os aspectos positivos obtidos com a aprendizagem deste projeto.

b. Dificuldades encontradas: Descrever as principais dificuldades encontradas para realizar o projeto.

c. Resultados atingidos: Explicar brevemente o resultado do projeto e como a sociedade foi beneficiada
com a sua execugao.
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d. Sugestdes / Outras observagdes: Incluir sugestdes e/ou observacdes sobre o projeto (opcional).

3. EQUIPE DOS ESTUDANTES NO PROJETO




