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RESUMO

Todos os anos, no Brasil, uma crescente camada populacional ingressa no Ensino
Superior, utilizando vestibulares especificos da faculdade pretendida ou o Exame Nacional
do Ensino Médio (Enem) para tal. Hodiernamente, nota-se uma dependéncia muito grande
por parte dos jovens na utilizagao de aplicativos, sites e redes sociais. Tal processo, faz os
estudos perderem o espaco necessario na vida dos estudantes em detrimento desses
servigos web, situagdo prejudicial ao seus respectivos rendimentos nos vestibulares. Este
trabalho objetivou a criagdo de um aplicativo(SimulaVest), utilizando a plataforma Android
Studio, com a finalidade de estimular o estudo pré-vestibular por meio de uma disputa entre
0S usuarios.
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1 INTRODUGAO

Desde o surgimento da rede integrada de computadores, internet em
nomenclatura popular, as atividades humanas iniciaram um processo de mudanca,
voltada a modernizacao e a facilidade de acesso. Segundo a Empresa Brasil de
Comunicacéao (EBC), mais de 80% dos jovens entre 9 e 17 anos utilizam a internet
todos os dias. Nesse sentido, cada vez mais, os estudos em livros fisicos estéo
sendo substituidos pelos digitais.

Portanto, devido a tendéncia supracitada, iniciou-se a migracéo de atividades
para o virtual, que anteriormente eram realizadas no ambito “real”. Diversos
aplicativos estao sendo langados com o objetivo de aproveitar o alto acesso
dos jovens pela internet e transformar em algo mais benéfico. O aplicativo
Perguntados apresenta-se como um jogo altamente popularizado, que compreende
uma disputa entre duas pessoas. Nele s&o realizadas perguntas de diversas areas,

como ciéncia ou entretenimento, chamando a atencao dos jovens e fazendo-os se



dedicarem a um desenvolvimento intelectual. O aplicativo serviu de inspiragcéo para
0 grupo.

Sob esse viés, o presente artigo objetiva apresentar a criagcdo de um
aplicativo voltado ao estudo para as provas de vestibular, a fim de estimular os
jovens para tais exames. O SimulaVest foi desenvolvido para integrar adolescentes
e adultos, em uma plataforma que simula um jogo de disputa. Nele os desafiantes
entram numa disputa, verificando quem acerta o maior numero de perguntas
presentes em provas anteriores. Os jogadores podem escolher o componente
curricular e o molde do vestibular pretendido.

Este artigo € composto por sete tdpicos em sua totalidade, sendo este
responsavel por ambientar o leitor ao entendimento do trabalho desenvolvido. A
segunda parte é voltada a apresentagcdo dos materiais e métodos, sendo os
recursos utilizados e as formas de utilizagdo. Na terceira, apresenta-se o aplicativo
graficamente, explicando suas funcionalidades e os resultados gerados. A quarta e
quinta parte, respectivamente, sao referentes as consideragdes finais dos
programadores € aos agradecimentos. A Ultima, refere-se as referéncias

bibliograficas.

2 MATERIAIS E METODOS

A realizagdo do artigo se iniciou com a reunido do grupo, que objetivou a
procura de conteudos e aplicativos que unissem informatica a algo voltado a
educacgdo. Surgiu, assim, a vontade de envolver a realidade dos vestibulares no
projeto.

A metodologia aplicada na produgao deste trabalho, apds a escolha do tema,

foi caracterizada pela busca por meios de realizar e desenvolver o projeto.
A equipe, entdo, determinou a produgao de uma aplicacdo no sistema operacional
Android, devido seu carater mais difundido entre os usuarios da internet pelo celular
e pela aptidao demonstrada pelo grupo.

Apds, as buscas se voltaram a procura de uma plataforma que oferecesse

cursos sobre a utilizacdo do sistema Android Studio, onde se desenvolvem os



aplicativos, além de materiais sobre linguagem de programagao Java, a ser utilizada
no Android Studio, em carater avancado ao visto nas aulas de Praticas de
Laboratdrio 2, realizadas pela equipe no curso técnico em informatica.

Como préximo passo, buscou-se encontrar algum banco de dados, o qual
comportasse os dados cadastrados pelo programa e, a fim de baixo custo, foi
determinado que tal banco seria o MySQL, pois essa aplicacédo se faz gratuita.
Porém, apos pesquisas sobre a utilizacdo de Firebase, esse passou a ser o banco
de dados utilizado no projeto, devido sua facilidade de uso.

Determinados os passos anteriores, houve um momento de programacao
simples e nao voltado ao aplicativo, apenas para ambientagdo da equipe no sistema
utilizado. Iniciado o projeto, buscou-se realizar as telas de cadastro das perguntas,
voltadas ao acesso apenas dos desenvolvedores, e a tela de cadastro, realizando
testes com o envio para o banco de dados e ajustes necessarios.

Apods essa etapa concluida, o foco tornou-se a funcionalidade e conexao
entre pessoas. A principio, foi desenvolvido o “jogo” em carater individual, sendo a
programagao da interagao entre usuarios a etapa seguinte.

Por fim, programaram-se as telas de “resultado”, “pontuagdo” na modalidade
multijogador e uma opcao de notificagdo ao usuario para caso este seja desafiado

por outro jogador.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A primeira tela do aplicativo, apresentada na figura 1, € uma tela de exibi¢cao
unicamente, mostrando o logo do SimulaVest enquanto a aplicagdo se encontra
carregando suas fungdes. A figura 2 apresenta a tela de acesso ao aplicativo, onde
0 usuario podera se cadastrar na aplicacdo - ao clicar no botdo de cor azul - ou
acessar sua conta ja cadastrada, por meio da digitacdo do seu email e senha -
finalizando assim seu login clicando no botédo de cor laranja. Esta tela permite, caso
o0 usuario tenha esquecido sua senha de acesso, o redirecionamento para a
substituicdo de senha, mediante o link intitulado “clique aqui” ao lado da pergunta

‘esqueceu sua senha ?”
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Figura 1 - Splash Screen Figura 2 - Tela inicial

As telas, apresentadas na figura 3 e 4, se referem, respectivamente, ao
cadastro e a substituicdo de senha. O cadastramento do usuario é realizado através
de sete campos dispostos sequencialmente, onde esse devera indicar seu nome,
E-mail, género, senha, celular, confirmacao de senha e uma pergunta de seguranga
que podera ser utilizada pelo usuario em caso de esquecimento de senha.Todas as
informagdes inseridas na tela de cadastro sdo automaticamente inseridas no banco
de dados Firebase. A tela de troca de senha contém trés campos, onde o usuario
tera que fornecer seu E-mail de cadastro, a resposta da pergunta de seguranca e a

senha nova, assim, s6 sera substituida a senha apds a validagao.
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Figura 3 - Tela de Cadastro Figura 4 - Alteracéo de senha

ApoOs realizar o login e esse ser validado, o usuario € redirecionado para a
tela principal do aplicativo (figura 4), no qual contém quatro modalidades do jogo:

perguntas aleatdrias, perguntas por vestibular, aprenda e responda, desafie amigos.
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Figura 5 - Tela principal



A modalidade “aprenda e responda” confere a op¢ao no qual o jogador sera
submetido a um estudo basico prévio as perguntas. Esta modalidade conta com um
cronograma, opgoes de estudo por matéria, como na figura 6, com foco em ajudar o
estudante a se organizar e desenvolver as disciplinas até o momento de prestar os
vestibulares. Nessa opgao, assim que o usuario escolher uma matéria, de alguma
disciplina, sera exibido um resumo do assunto, onde este podera prosseguir, na
medida que se sentir preparado, através do botdo “preparar”, logo abaixo ao
resumo. Assim que o usuario optar por “praticar’, na modalidade “aprenda e
responda’, este recebera trés perguntas, de vestibulares diversos, sobre o conteudo

escolhido, onde estudara na tela de cronograma.
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Meta didria: 90xp/100xp
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Figura 6 - Cronograma por disciplina Figura 7 - Resumo

Apds o usuario realizar a leitura do resumo, este podera selecionar a opcao
“praticar’, como no botéo inferior da figura 7, onde sera encaminhado a uma nova
tela que aparecera perguntas de vestibulares para o jogador responder,
selecionando a resposta que acreditar ser a correta e apertar o botdo “avangar”. A

figura 8 € um exemplo de questao de vestibular que pode aparecer.
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Assunto:

sistema respiratério

Enunciado:

(Fuvest) No homem, o controle dos movimentos respiratérios &
exercido

pelo cérebro.

pelo cerebelo.

pelo bulbo.

pela medula.

pela hipdfise.

Figura 8 - Questdes de vestibulares
Ao escolher a opgao “perguntas aleatérias” na tela principal, o usuario sera
redirecionado a uma tela semelhante a modalidade “aprenda e responda” (figura 9),
onde, ao clicar no botao “iniciar”, recebera quatro perguntas aleatérias de qualquer
assunto e vestibular. Na terceira opgcdo do jogo, denominada “perguntas por
vestibular®, o usuario sera submetido a uma tela, semelhante a figura 10, a qual tera
que escolher o vestibular de que pretende receber as questdes, como ENEM.
Iniciando essa modalidade do jogo, serdo apresentadas quatro perguntas de

matérias diversas e do vestibular especifico selecionado.

eoooococoo 5] coOoRoocooo

Assunto:

Enunciado:

Selecione o vestibular:

Figura 9 - Tela de pergunta Figura 10 - Selecao de vestibular



A opcao “Desafie amigos”, apresentada na tela principal, corresponde ao
modo de interagdo multijogador do aplicativo. Na tela correspondente a opgéo,
como visto na figura 11, o usuario podera enxergar os outros jogadores que se
encontram online, se algum adversario o desafiou, além da op¢ao, na parte inferior,
do jogador escolher um oponente através da digitacdo do nome de seu desafiado.
Observa-se que enquanto o jogador nao interagir com o desafio, este continuara a
aparecer para o jogador, com uma mensagem de “aguardando”. Apds aceitar o
desafio, ambos adversarios sao redirecionados a 3 perguntas, que deverado ser
respondidas, como no padrdo ENEM, em 3 minutos, sendo encaminhados a tela de
resultados logo apds. A tela de resultados consiste na exibicdo dos nomes dos
usuarios, suas respectivas pontuagdes e qual o ganhador da partida ou se ocorreu

empate, a disposi¢ao desta tela pode ser vista na figura 12.
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DESAFIE OUTROS JOGADORES Jogador 1:

Jogador 2
Online: Desafios pendentes:

juninho acaba de te desafiar, vocs aceita?

Pontuacdo jogador I

Pontuacdo jogador 2:

Digite o nome do
jogador:

Figura 11 - Interagbes entre usuarios Figura 12 - Resultado do desafio

Como uma ultima etapa do aplicativo, existe a tela, figura 13, que exibe o
resultado e desempenho do usuario que realizar as opg¢des “Perguntas aleatorias”,

“‘Aprenda e responda” e “Perguntas de vestibular’. Um recurso adicional oferecido



pelo SimulaVest é a opgao de ser notificado a cada vez que for desafiado por outro
jogador. A notificagdo, observada na figura 14, aparecera somente se o usuario
estiver logado no aplicativo e serve de conexdo do aplicativo, pois assim que o
desafiado selecionar a notificacdo sera automaticamente redirecionado para as

perguntas da opc¢ao “Desafie seus amigos”.
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RESULTADO

Vocé acertou |
perguntas de 4 no
fotal

Modo de economia de energia ativado.

DESATIVAR

Convite para desafio 19:30
0 jogador juninho te desafiou

"MERCUSYS_A4F0"

Razodvel, vocé precisa
estudar mais

Meta didria: 100xp/100xp

Figura 13 - Resultados Figura 14 - Notificagao

Mediante diversos testes de uso, feito pelos programadores, pode-se concluir
que o aplicativo SimulaVest atendeu ao objetivo principal do grupo, que se baseava
em prover um aplicativo que juntasse exames de vestibular em um jogo que
conquistasse os jovens, em especial os vestibulando, sendo funcional, divertido,
desafiador e que permitisse interagdes entre varios jogadores.

Portanto, a plataforma é caracterizada por ser uma forte ferramenta para
estudo e aplicagao de estudo de milhares de jovens no pais, sendo de facil acesso,

altamente facilitado, mas com uma aplicagdo bem sélida.



4 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho, foi abordado todo o desenvolvimento do aplicativo
SimulaVest, seu resultado final e sua missdo de auxiliar uma camada populacional
que busca o ingresso no ensino superior, em especial nas instituicbes publicas de
ensino.

Em suma, trata-se de uma aplicagdo desenvolvida em Android Studio e
utilizando Firebase como banco de dados, no qual usuarios respondem questbes e
podem desafiar outros jogadores, com a finalidade de melhorar suas habilidades em
resolver perguntas de vestibulares de forma espontanea, podendo retirar diversas
analises de seus resultados.

Por fim, o trabalho permitiu aos programadores um maior proveito do Curso
Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio do IFSP - Cubatdo, na medida
que conciliou grande parte do aprendizado realizado a uma nova perspectiva de
aplicacao, trazendo novos saberes e uma maior experiéncia as questdes praticas do
curso. Além desses, fomentou-se a busca pela pesquisa de novas tecnologias,
plataformas e ferramentas que a tecnologia da informagédo apresenta e que nao

conseguem ser compreendidas durante as aulas, devido sua grande representagao.
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