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RESUMO

Esse projeto consiste no desenvolvimento de um jogo que simula situagdes da
vida financeira e profissional, proporcionando aos jogadores uma experiéncia que lhes
permite ter oportunidades de tomar decisbes que impactam diretamente em seus
ganhos, investimento e crescimento profissional. O objetivo da BeeJourney é
proporcionar uma experiéncia educativa, ensinando sobre o aumento de renda,
investimentos e a habilidade de gerir e utilizar o dinheiro de forma inteligente. Esse
jogo representa uma ferramenta inovadora que contribui para a formacdo de

individuos mais conscientes e preparados para os desafios do mundo real.

Palavras-Chaves: Educacdo Financeira; Jogo Educativo; Simulacdo; Habilidades

Financeiras; Crescimento Profissional e Inovacdo Educacional.



ABSTRACT

This project consists of the development of a game that simulates situations
from financial and professional life, offering players an experience that allows them to
have opportunities to make decisions that directly impact their earnings, investments,
and professional growth. BeeJourney's objective is to provide an educational
experience, teaching about increasing income, investments, and the ability to manage
and use money intelligently. This game represents an innovative tool that contributes
to the formation of more aware and prepared individuals for the challenges of the real

world.

Keywords: Financial Education; Educational Game; Simulation; Financial Skills;

Professional Growth and Educational Innovation.
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1. INTRODUCAO

O BeeJourney € um jogo de educacdo financeira e profissional que tem um
papel fundamental na formacéo de individuos capazes de tomar decisdes conscientes
e bem-informadas em relagcédo ao trabalho e o dinheiro. Com isso, podemos ver a
importancia que esse jogo terA para 0S Nnossos usuarios pois lhes permitird
desenvolver suas habilidades para o sucesso pessoal e profissional, podendo assim
explorar novas situagbes e podendo ter uma visdo mais clara sobre o mundo
profissional.

Nesse contexto, esse jogo propde uma simulacdo de situacdes da vida real
relacionada a gestdo financeira, com o objetivo de oferecer uma ferramenta
envolvente e inovadora para a promocao da educacéo financeira e profissional.

Através dessas simulacbes e desafios ao decorrer do jogo, serd possivel
aprender e se preparar para situacdes absurdas que podem ocorrer no dia a dia de

um trabalhador.

1.1. Justificativa

A criacdo desse jogo foi pensada na necessidade de promover a educagéo
financeira e profissional de forma inovadora e divertida. Com a simulacéo de situagdes
da vida real, os nossos usuarios terdo a oportunidade de aprender sobre algumas
situacBes que acabam acontecendo no dia a dia de um profissional., podendo assim
aprender sobre o aumento de renda, investimentos e praticas inteligentes de utilizar o
dinheiro. Dessa forma, o BeeJourney se torna uma ferramenta de educacgao poderosa

para o preparo dos jovens para a vida profissional do mundo real.

1.2. Motivagao

A motivagéo para o desenvolvimento desse jogo foi a necessidade de oferecer
uma abordagem inovadora e envolvente para a educacado financeiras de nossos
jovens. Ao simular situacdes da vida real de forma divertida, incentiva 0s nossos
usuarios a quererem chegar ao fim do jogo, tendo assim novas experiéncias, e
aprendendo mais sobre investimentos, decisdes financeiras e crescimento

profissionalmente.
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Dessa forma, a motivagao por tras desse jogo foi oferecer uma ferramenta mais

atrativa e educacional podendo prepara-los para os desafios do dia a dia.

1.3. Lacunade Pesquisa

Apesar da importancia da educacéo financeira, ainda existem algumas lacunas
significativas na abordagem de um ensino mais inovador e envolvente de aprendizado
nessa area. Poucos estudos mostram a exploracdo da eficiéncia de jogos que
exploram as situacdes financeira e profissionais da vida real como uma ferramenta
educativa. Entdo conseguimos ver que existe uma lacuna de pesquisa na avaliacao
do impacto de jogos que desenvolvem habilidades financeiras e profissionais.

1.4. Fundamentacédo Tedrica

Uma das coisas mais importantes e que devem ser mencionadas é a educacao
financeira, pois para conseguirmos ter um futuro préspero, sem dividas, e podendo
fazer o que se gosta, tem-se que saber como cuidar das suas finangas.

Com isso, segundo Kiyosaki (1997), temos que estudar para ndo cairmos na
famosa “corrida de ratos”, em suas palavras, significando que as pessoas tendem a
criar uma dependéncia financeira, pois quanto mais dinheiro uma pessoa ganha, mais
dinheiro ela gasta, produzindo, assim, um ciclo insustentavel, sempre precisando de
dinheiro.

Entdo pensando nisso, N0sSso projeto consiste em um jogo de simulagdo que
ird incentivar nossos jovens a aprenderem de uma forma descontraida, e envolvente
sobre a educacéao financeira, incentivando assim eles buscarem mais sobre esse
assunto, podendo ser mais preparados para a vida adulta e sabendo monitorar suas

vidas profissionais e pessoais com mais conhecimento.
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2. METODOLOGIA

A metodologia GBL (Game Based Learning) permite a criacao e uso de games
para finalidades didaticas. Ela tem se destacado como uma abordagem inovadora e
eficaz para promover a aprendizagem significativa em diversos contextos
educacionais.

NGs iremos usé-la pois, para o nosso jogo, ela oferece uma oportunidade de
engajar os usuarios de forma divertida e imersiva, proporcionando um ambiente
interativo que estimula a experimentacédo, a resolucdo de problemas e a tomada de
decisfes realistas, que € exatamente a experimentacdo que nds queremos que
NOSSO0S usuarios tenham.

Além disso, a metodologia GBL permite contribuir para a educagdo dos
jogadores, fornecendo feedbacks continuos e personalizados que contribuem para o
processo de aprendizagem. Dessa forma, o jogo ndo apenas oferece uma abordagem
inovadora para o ensino da educacdao financeira e profissional, mas também cria um
ambiente envolvente que estimula a motivacao essencial dos usuarios em sua jornada

de aprendizagem.

2.1. Gerenciamento de Projeto

No nosso projeto ndés buscamos uma comunicagdo clara e facil, entdo
usaremos uma combinacao de ferramentas para garantir a eficiéncia do nosso projeto.

Nossa organizacao € dividida em grupos, site, jogo e documentacdo, cada
grupo usa as ferramentas que facilita melhor a comunicagéo e o compartilhamento
dos conteuddos.

O grupo responsavel pelo desenvolvimento do site se organiza através do
WhatsApp, ja que esse aplicativo consegue proporcionar uma praticidade para a troca
de mensagens rapidas. A agilidade dessa ferramenta permite que os membros
compartilhem trechos de cdédigo, discutam possiveis solu¢gdes e fornecam feedback
iImediato, acelerando o processo de desenvolvimento.

Por outro lado, a equipe encarregada pela criacao do jogo utiliza 0 Game Maker
2, com a linguagem GML (Game Maker Language) para dar vida ao jogo. E usam o
GitHub para o controle do codigo e do versionamento do jogo, garantindo que todas
as alteracdes sejam rastreadas e documentadas de forma organizada.
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Além disso, a documentacdo do projeto é compartilhada através do Microsoft
Teams e do WhatsApp, facilitando assim trocar ideias, compartilhar recursos e revisar

a documentacao mais rapidamente, promovendo uma comunicacéo fluida.

2.2. Gerenciamento da Comunicacéao

A comunicacédo € muito importante para o desenvolvimento de um projeto, e as
ferramentas digitais vieram para revolucionar o compartilhamento de informacgdes no
dia a dia. Pensando nisso, optamos por utilizar trés plataformas de comunicacado: o
Microsoft Teams, o WhatsApp e o Discord.

O WhatsApp seré utilizado como o principal meio de comunicacao para a troca
de informacdes, atualizagbes sobre o andamento do projeto, e discussdes para um
projeto mais completo. Sua praticidade o torna ideal para manter todos os membros
do grupo atualizado e engajado no dia a dia do projeto.

O Microsoft Teams ja € usado para quando precisar passar informacdes por
meio do computador, assim compartilhando algum arquivo pelo chat. Tirando que
também temos uma equipe na plataforma para quando precisar deixar algum arquivo
em mais facil acesso.

E usaremos o Discord também que é uma plataforma bem conhecida para a
comunicacao digital, tendo assim a comunicacao por texto e voz, a organizagdo em
servidores, integracdo de multimidia, entre outras. Mas para nds serd bem importante
para a comunicagao em tempo real.

Além disso, nosso grupo € organizado em equipes, temos a equipe do site, que
€ 0 Marcos Augusto de Silveira Franco como lider e o Eduardo Marques Luiz como
substituto, podendo a qualquer momento seguir com o andamento do site se o lider
nao estiver presente. Na equipe do jogo temos a Vitoria Ferreira Silva como lider, Sara
Catarina Cheque Ignacio a acompanhando no desenvolvimento do jogo e Anna Clara
Gomes da Silva para o desenvolvimento do design dos personagens, e com foco no
banco de dados do jogo. E por fim, Larissa Cristina da Silva como a lider da
documentacdo, mas sempre com a ajuda de Diogo de Queiroz Macedo, podendo a

substituir a qualquer momento.
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2.3. Gerenciamento de Cdodigo

Para o desenvolvimento desse projeto, precisamos ter uma abordagem
organizada e eficiente para gerenciar o cédigo fonte. Pensando nisso usaremos o
GitHub, que tem se destacado como uma 6tima ferramenta de colaboracéo e controle
de versfes, além de suas funcionalidades para organizar e colaborar.

O GitHub é uma plataforma necessaria para os desenvolvedores de software
devido aos seus diversos recursos. Ele permite acompanhar e gerenciar todas as
alteracOes feitas no codigo ao longo do tempo, facilitando a colaboracéo aberta e a
contribuicdo da comunidade, oferecendo integracdo com ferramentas de automacao
e seguranca, além de possibilitar a criacdo de documentacdes detalhadas.

Sendo assim, uma plataforma completa e essencial para o gerenciamento do

nosso cadigo.
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3. CARACTERIZACAO DA EMPRESA DESENVOLVEDORA

3.1. Nome da Empresa

"Bee" refere-se a abelhas, que sao trabalhadoras e esforcadas. O intuito do
NOsSSo jogo é para aqueles que desejam aprender a administrar sua vida por meio do
trabalho.

"Journey" significa jornada. Os jogadores passaréo por diversas experiéncias e
mudancas ao longo do jogo, tanto positivas quanto negativas, e tentardo chegar até o

final da jornada, que consiste em completar o jogo.

3.2. Apresentacdo da Empresa

A BeeJourney foi fundada por colegas de escola que aspiravam alcancar jovens
desprovidos de conhecimento sobre o mundo profissional e financeiro. Buscamos
individuos interessados em aprender e em construir um futuro mais préspero,
utilizando uma abordagem educativa mais leve que os estimule a se envolver cada

vez mais nesse universo profissional e financeiro.

3.3. Logotipo e/ou Logomarca

A logomarca € uma parte crucial por ser a identidade visual da empresa,
representando a primeira impressao que os clientes tém do negécio. A logomarca da
BeeJourney € uma representacdo minimalista e elegante de uma abelha, com linhas
suaves em um tom de azul claro. Os tracos delicados e fluidos lembram a graciosidade
e eficiéncia desse inseto trabalhador. A simplicidade da logomarca transmite uma
sensacdo de modernidade e sofisticacdo, refletindo a abordagem inovadora e

contemporanea da empresa.
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Figura 1 — Logotipo

Fonte: Imagem autoral de Felipe Desing.

3.4. Slogan

O slogan de uma empresa desempenha um papel crucial na comunicagéo de
sua mensagem e propésito. Ele é uma ferramenta poderosa para transmitir os valores,
a missdo e a personalidade da empresa, deixando uma impressao duradoura na
mente dos consumidores.

No caso da Beedourney, o slogan "Das colmeias aos Arranha-céus:
BeeJourney te leva I&" € uma declaracéo impactante que lembra a ideia de progresso,
superacao de desafios e alcance de novos patamares. Além disso, o slogan transmite
a ideia de confianca e parceria, sugerindo assim que a Beeldourney esta
comprometida com o aprendizado de todos 0s usuarios.

Dessa forma, o slogan da BeeJourney desempenha um papel fundamental ao
comunicar sua proposta Unica e ao estabelecer uma conexdo emocional com seu

publico-alvo.
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3.5. Missao

A missdo da empresa é capacitar pessoas de todas as idades a desenvolverem
habilidades sélidas de controle financeiro por meio de experiéncias educativas e
divertidas, utilizando jogos cartoon como uma ferramenta eficaz para promover a
compreensao e pratica de conceitos financeiros importantes. Queremos tornar a
aprendizagem financeira acessivel, envolvente e memoravel, capacitando individuos

a tomar decisfes financeiras informadas e responsaveis ao longo da vida.

3.6. Visao

A BeeJdourney, que desenvolve jogos educativos, tem o foco em ensinar o
controle financeiro, classificando-se como uma plataforma inovadora de
aprendizagem financeira para todas as idades. Buscamos uma abordagem ludica e
visualmente atraente, utilizando personagens em cartoon para tornar o aprendizado
mais leve e envolvente, com o objetivo principal de promover a educacéo financeira

de maneira mais divertida e eficaz.

3.7. Valores

Os valores fundamentais de nossa empresa séo a base de tudo o que fazemos.
Acreditamos na importdncia da educacdo financeira acessivel a todos,
independentemente de idade, origem ou experiéncia prévia. Buscamos
constantemente inovar e ensinar de maneira criativa, tornando 0s conceitos
financeiros complexos mais divertidos e envolventes por meio da tecnologia e do
design cartoon.

Nossa integridade e transparéncia sdo fundamentais. Nosso objetivo é
capacitar os individuos a tomarem controle de suas finangas, ajudando-os a construir
um futuro financeiramente seguro e préspero.

Valorizamos e celebramos a diversidade em todas as suas formas, buscando
criar um ambiente inclusivo onde todas as pessoas se sintam bem-vindas e
representadas. Nos esforcamos para oferecer experiéncias de alta qualidade que

atendam e superem as expectativas dos nossos usuarios.



18

Esses valores fundamentais guiam nossas acoes e decisoes, refletindo nosso
compromisso com a exceléncia, responsabilidade social e satisfacdo dos nossos

clientes.

3.8. Site da Empresa

s

O website é uma area importante para o0 conhecimento da empresa. Na
BeeJourney, foi pensada uma paleta de cores predominantemente em tom de azul
escuro, refletindo nossa abordagem sodlida e comprometida com a disseminacdo da
educacao financeira. Além disso, nossa logo em azul claro simboliza a esperanca e a
clareza que almejamos trazer para o universo das financas.

No nosso website, os visitantes encontrardo uma area “Sobre N6s” que oferece
um breve resumo sobre nossos principios e objetivos. Além disso, também
encontrardo a area de “Download” do nosso jogo, representando uma oportunidade
para os interessados em explorar uma ferramenta interativa voltada para a educacao
financeira. Também encontrardo as redes sociais da BeeJourney e suas informacdes,
entregando assim novos meios para os visitantes explorarem mais sobre nossa

empresa.
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Figura 2 — Tela inicial site

> e

Um jogo 2D que ensina trabalho e educagdo financeira.

BEEJOURNEY

SOBRENOS

DOWNLOAD

Fonte: Imagem autoral BeeJourney.



Figura 3 — Sobre Nos

CONHEGA NOSSA HISTORIA

COLABORADORES

Fonte: Imagem autoral BeeJourney.
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Figura 4 — Mapa

S¢
BEEIDURNEY

EMPRESAS.

O jogador inicia na recepgdo encontrando uma personagem chamada

Bee. Aqui, Bee apresentarG os diferentes empresas onde o jogador pode

escolher estagiar. Além disso, uma porta no canto superior direlto da saka
leva & Sala 2, permitindo que o jogador explore mais do jogo.

ESCRITORIO

O jogador participarG de uma entrevista de emprego dentro do
escritbrio que determinard se ele serG aceito para estagior na
empresa Cyberwave.

00
0
0

Fonte: Imagem autoral BeeJourney.



Figura 5 — Personagens

N
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BEEJOURNEY

PERSONAGENS

PERSONAGENS

PERSONAGEM SOPHIA

Sophia & uma jovem de 17 anos que sempre foi considerada
madura para sua idade. Desde criango, ek demonstrou uma
sensibilidade especial para entender as emogoes e necessidades
das pessoas 0o seu redor, sendo UMa aMIga atenciosa e uma
consalheira sGbia para quem precisasse. Essa maturidade
também se reflete em seu comprometimento com os estudos e
na maneira como ela lida com responsabilidades. Sophia tem
um forte interesse em Greas como psicologia e comunicogdo,
onde pode combinar sua empatia natural com seu desejo de
fazer a diferenca na vida das pessoas. Agora, ela estd A procura
de um estégio que Ihe permita desenvolver essas habllidades e
iniciar sua carreira de forma significativa titulo aqui

PERSONAGEM SEBASTIAN

Sebastian & um estudante de 17 anos, apaixonado por tecnologia desde
pequeno. Desde cedo, ele demonstrou uma curiosidade natural por como
as cosas funcionam, desmontando e montando brinquedos

para entender seus mecanismos. Com uma personalidade calma e uma
mente racional, sebastian semgpre foi visto pelos colegas como alguém
em quem podiam confiar para resolver problemas complexos com
serenidade. Swmeigsncuéavndermnosmmskmtssnotmenc
sua capacidade de aprender rapidamente novas habilidades técnicas.
Agora, ele esth em busca de uma oportunidade de estagio para aplicar
seu conhecimento tedrico em projetos préticos e continuar seu
crescimento na Grea de tecnologia.

00
00
@0

Fonte: Imagem autoral BeeJourney.
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Figura 6 -Histéria

S¢
BEEJURNEY

HISTORIA METODO DE GAME

HISTORIADO JOGO

0 jogo opresenta um(a) jovem adulto(a) que esté comegando sua vida profissional, com foco no desenvolvimento de sua carreira. Ele(a)
pode evoluir através de estudos e atitudes positivas no trabalho. No inicio do jogo, o usuério participa de uma entrevista onde inserirG sucs
informagbes e definirG sua aparéncio, trabalhando para uma empresa chomada BeeJourney. O objetivo & entrar na agéncia desejoda com o
apoio da empresag, cdquirir conhecimento e alcangar cargos elevados.

O objetivo final é se tornar CEO da propria empresa que o personagem criar@. Ao longo do jogo, o usuério enfrentara diversas situacoes e
personagens, tante indesejaveis quanto desejaveis, além de algumas surpresas. Essas situagoes serviréo para mestrar como lidar com elas
ou, pelo menos, com a maioria delas. No final, o usudrio podera ter diferentes desfechos dependendo de suas agoes e escolhas de didlogos.

Assim, ele pode alcangar um final positivo, onde seus objetivos sao cumpridos, ou um final negativo, onde nGo consegue alcangar seus
objetivos e fica sem rumo na vida

METODOD

CONTATOS ACOMPANHE AS REDES SOCIAIS

- mail: besjournayico@gmailcom Q o o

T 006

© BeeJourney; Todos os Direitos reservados ao CNPJ: 43,042.923/0001-19

Fonte: Imagem autoral BeeJourney.
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4. CARACTERIZACAO DO CLIENTE

4.1. Apresentacdo do publico-alvo

Nosso jogo educativo BeeJourney foi desenvolvido com o intuito de atender a
um publico diversificado. No entanto, sua abordagem é especialmente pensada para
os jovens. Acreditamos que aprender sobre financas desde cedo é fundamental para
formar hébitos saudaveis e conscientes em relacdo ao dinheiro. Por meio de uma
linguagem dinamica, desafios estimulantes e uma interface interativa, buscamos
envolver e educar os jovens de maneira ludica e envolvente, preparando-os para

tomar decisdes financeiras mais conscientes e informadas no futuro.

4.2. Pesquisacom o publico-alvo

O objetivo da nossa pesquisa foi entender o nosso publico-alvo, para saber
suas preferéncias, importancia e necessidades, de forma a garantir que o nosso jogo
alcance as pessoas corretas de maneira satisfatéria. Ao realizarmos essa pesquisa
na forma de formulario, percebemos que temos um ndmero muito bom de

interessados, 0 que nos incentiva a criar um jogo incrivel para N0Ss0s Usuarios.

4.2.1. Apresentacdo da pesquisa

Essa pesquisa tem como objetivo entender as necessidades dos Nnossos
usuarios. Buscamos questdes que nos confirmem que estamos no caminho certo com
o desenvolvimento desse jogo. Optamos por utilizar o Google Forms para realizar a
pesquisa e a compartilhamos em nossas redes sociais, 0 que resultou em maior
visibilidade e em uma ampla resposta. Por meio desse formulério, conseguimos
identificar os interesses dos jovens, 0 que nOsS capacita a criar um jogo que

corresponda as expectativas do nosso publico-alvo.
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4.2.2. Roteiro de perguntas/questionario

- Qual a sua idade?

- Qual é o seu nivel de interesse em autodesenvolvimento e educacéo financeira?

- Que tipo de conteudo educacional vocé mais se interessa em aprender por meio de
jogos?

- Como vocé costuma adquirir conhecimento sobre finangas e carreira atualmente?

- Com que frequéncia vocé joga jogos online ou aplicativos educativos?

- Qual é a importancia do entretenimento na sua jornada de aprendizado?

- O que vocé espera obter ao participar de um jogo educativo sobre crescimento

financeiro e profissional?

4.2.3. Gréficos com resultados

Os gréficos de pizza que criamos para representar as respostas da nossa
pesquisa junto ao publico-alvo desempenham um papel crucial no contexto do nosso
projeto. Com foco especifico no autodesenvolvimento e na educacéo financeira, bem
como na importancia do entretenimento na aprendizagem, esses gréficos
proporcionam uma representacdo visual clara e acessivel das percepcoes e opinides
do nosso publico-alvo. Ao traduzir as respostas das nossas perguntas em elementos
visuais, os graficos de pizza fornecem percepcbes valiosas que orientam o
direcionamento do nosso projeto, garantindo que as necessidades e interesses do

publico sejam considerados de forma significativa.
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Figura 7- Gréfico 1

Autodesenvolvimento e Educagéo Financeira

€ Interesse Alto
€ Médio

€ Baixo

Fonte: Imagem autoral BeeJourney.

Figura 8 — Grafico 2

Importancia do entretenimento para Aprendizagem

€ Importante
@ Neutro

€ Nio importante

Fonte: Imagem autoral BeeJourney.
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4.2.4. Anélise dos Resultados

A pesquisa realizada com o publico-alvo revelou dados significativos que
contribuem para uma melhor compreensao das preferéncias e interesses do grupo
investigado. Dos participantes analisados, verificou-se que a maioria expressiva,
correspondendo a 63,33%, esté na faixa etaria de 14 a 18 anos, seguidos por 20% na
faixa de 18 a 29 anos e 16,67% acima dos 30 anos.

Quando se trata de interesses especificos, constatou-se que metade dos
participantes, ou seja, 50%, demonstra um interesse total em autodesenvolvimento e
educacao financeira, enquanto 33,33% apresentam um interesse meédio e 16,67% um
interesse baixo nesses temas.

E notavel que a maioria dos entrevistados manifesta interesse em aprender
sobre finangcas e assuntos relacionados ao dinheiro. Aléem disso, observou-se uma
divisdo equitativa no que diz respeito a preferéncia por jogos educacionais versus
jogos mais ludicos, com metade do grupo optando por cada categoria.

No contexto do entretenimento, 60% dos participantes consideram importante
a presenca desse elemento em atividades de aprendizado, enquanto 33,33% tém uma
opinido neutra e apenas 6,67% nao atribuem importancia ao entretenimento nesse
contexto.

Um dado relevante obtido da pesquisa € que expressivos 86,67% dos
participantes buscam adquirir conhecimento e obter uma visao mais clara sobre suas
trajetérias profissionais apos interagirem com 0 jogo proposto.

Esses resultados destacam a importancia de considerar as preferéncias e

motivagdes do publico-alvo ao desenvolver estratégias educativas e ludicas.

4.3. Descricao da situagcao-problema

H& uma crescente necessidade de conscientiza¢éo sobre educacgéo financeira
e compreensao do funcionamento de uma empresa, especialmente entre 0s jovens e
adultos em idade ativa. Surge, entdo, uma lacuna de recursos educacionais que
abordem esses temas de maneira envolvente e pratica. A falta de conhecimento sobre
finangas pessoais e empresariais impacta diretamente a vida profissional e financeira

dos individuos, resultando em decis@es inadequadas e falta de preparo para lidar com
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os desafios do mundo real. Nesse sentido, torna-se fundamental desenvolver
abordagens inovadoras que combinem entretenimento com aprendizado, visando
preencher essa lacuna educacional e promover a conscientizacdo financeira e

empresarial de forma eficaz.
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5. DESCRICAO DA SOLUCAO

5.1. Titulo do Jogo

s

O nome do nosso jogo € "BeeJourney: The Path to the Top". "Bee" refere-se as
abelhas, que sao trabalhadoras e esforgadas. "Journey" significa jornada. "The Path
to the Top" significa "o caminho para o topo". Com isso, insinuamos que NosSsoSs
usuarios alcancardo grandes ensinamentos com 0 nosso jogo, podendo assim chegar

aonde desejam.

5.2. Resumo da Historia

O jogo apresenta um(a) jovem adulto(a) que estd comecando sua vida
profissional, com foco no desenvolvimento de sua carreira. Ele(a) pode evoluir através
de estudos e atitudes positivas no trabalho.

No inicio do jogo, o usuario participa de uma entrevista onde inserira suas
informacbes e definird sua aparéncia, trabalhando para uma empresa chamada
BeeJourney. O objetivo € entrar na agéncia desejada com o apoio da empresa,
adquirir conhecimento e alcancar cargos elevados. O objetivo final € se tornar CEO
da prépria empresa que o0 personagem criara.

Ao longo do jogo, o usuario enfrentara diversas situacdes e personagens, tanto
indesejaveis quanto desejaveis, além de algumas surpresas. Essas situacdes servirao
para mostrar como lidar com elas ou, pelo menos, com a maioria delas.

No final, o usuério poderé ter diferentes desfechos dependendo de suas ac¢bes
e escolhas de didlogos. Assim, ele pode alcancar um final positivo, onde seus
objetivos sdo cumpridos, ou um final negativo, onde ndo consegue alcancar seus

objetivos e fica sem rumo na vida.

5.3. Gameplay Overview

Neste jogo, 0 jogador inicia assumindo a vida de um personagem que esta
comegando sua jornada. A partir desse ponto, ele tem a liberdade de moldar sua

propria experiéncia conforme desejar. O jogador pode escolher em que area trabalhar,
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decidir se quer ou ndo ingressar em uma faculdade e explorar outras funcionalidades,

como a interacdo com os NPCs e os hobbies selecionados.

5.3.1. Controles

Tabela 1 — Controles

Acéo

Te A Movimenta o personagem para a esquerda
cla
do W Movimenta o personagem para cima

S Movimenta o personagem para baixo

D Movimenta o personagem para a direita

F Interage com os objetos / pula os didlogos
M Botdo | Interage com os objetos / pula os didlogos
ou | esquerdo
se

Fonte: Autoral BeeJourney.

5.4. Atrativo Do Jogo

NO nosso jogo, os usuarios tém o poder de se relacionar com 0s outros
personagens da forma que desejarem, o que adiciona um elemento de liberdade e
escolha a experiéncia do jogo. Essa liberdade permite que os jogadores usem seu
raciocinio logico para avaliar a melhor forma de como aquele relacionamento poderia
ajuda-los em sua jornada de trabalho. Ao interagirem com 0s personagens no jogo,
0S usuarios precisam considerar estrategicamente como essas relagcdes podem

impactar suas metas profissionais e objetivos financeiros.
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Além disso, os jogadores tém a oportunidade de empregar suas habilidades de
resolucdo de problemas para lidar com obstaculos que possam ter atrapalhado sua
jornada. Isso significa que enfrentardo desafios e situacdes inesperadas que exigirdo
solucdes criativas e habilidades analiticas para supera-los. Essas situacoes
desafiadoras oferecem aos jogadores a chance de desenvolver suas habilidades de
tomada de decisédo e resolucao de problemas, preparando-os para lidar com questdes
semelhantes na vida real.

5.5. Detalhamento Técnico

Windows:

Sistema Operacional: Microsoft Windows 8/10/11 (32bit / 64bit)
Processador: Intel core i3

Memoria: 4 GB de RAM

Armazenamento: 2 GB de espaco disponivel
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6. ESTUDO DE VIABILIDADE

6.1. Objetivo do Sistema (ou jogo)

O objetivo do nosso jogo de educacdo financeira é preparar 0s jovens para
resolver situacdes inesperadas no mercado de trabalho, além de proporcionar um
entendimento mais profundo sobre o dia a dia de um trabalhador e as dificuldades que
podem surgir nesse contexto. Através de desafios interativos, o BeeJourney oferece
uma experiéncia pratica e imersiva, ajudando o0s usudarios a desenvolverem

habilidades essenciais para lidar com as demandas do mundo profissional.

6.2. Funcdes e responsabilidades das pessoas

Tabela 2 — Matriz de Responsabilidade

Atividade/ Anna Diogo de | Eduardo | Larissa Marcos Sara Vitoéria
Responsabilidade | Clara Queiroz | Marques | Cristina | Augusto | Catarina | Ferreira
Gomes Macedo Luiz da Silva | de Cheque Silva
da Silva Silveira Ignacio
Franco
Desing grafico R | I |
Banco de dados R | I |
Documentacéo C R R R C
Desenvolvimento | | | R R
do Jogo
Desenvolvimento | R | R
front-end
Desenvolvimento | | R
full-stack
R: Responsavel C: Consultado [: Informado

Fonte: Autoral BeeJourney
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6.3. Sistema e/ ou produtos concorrentes

Apds pesquisas, descobrimos trés jogos com objetivos semelhantes ao nosso.
O primeiro € "Cashflow 101", criado pelo autor e empreendedor Robert Kiyosaki. Neste
jogo, os jogadores enfrentam situagcdes financeiras cotidianas, como investimentos,
despesas e decisdes relacionadas ao dinheiro, com o objetivo de ensinar conceitos
de educacéo financeira de forma pratica e interativa.

Além disso, ha outros dois jogos, "Monopoly" e "The Sims". Em ambos, 0s
jogadores gerenciam recursos, fazem escolhas financeiras e lidam com as

consequéncias dessas decisdes dentro do contexto do jogo.

O BeeJourney se destaca por focar especificamente na educacao financeira e
no cotidiano dos personagens, enquanto 0S outros jogos abordam aspectos mais

amplos da administracdo de recursos ou simulacdes de negocios.



6.4. Arquitetura do Sistema (ou do jogo) (Hardware e Servigos)

Menu de Selecio;
Tela do Jogo;
Resultados Finais.

K INTERFACE s

Figura 9 — Arquitetura do Jogo

Confirmagao da Escolha;

Personalizagae;

Progresso do Jogo;
Resumo do Desempenho;
Sugestdes e Praximas

Passos.

CLIENTE(LOCAL)

— SERVIDOR{LOCAL)

(GERENCIMENTO
DE ESTADO E
LOGICA DO JOGD)

ESTADO DO
JOGO;
PROGRESSO DO
USUARIO;
RESULTADOS;

Fonte: Imagem autoral BeeJourney.

BANCO DE DADOQS

ARMAZENAMENTO
DE DADOS;
ORGAMIZACAD DE
PROGRESSLY,

34
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6.5. Linguagens de Programacéo

As linguagens de programacdo que a BeeJourney ira usar sdo GML
(GameMaker Language), HTML (Hypertext Markup Language) e CSS (Cascading
Style Sheets). A GML é utilizada para criar a légica e a interatividade do jogo,
permitindo aos desenvolvedores implementarem mecanicas de jogo, controles de
personagens, efeitos visuais, entre outros elementos que contribuem para a
experiéncia do jogador.

Por outro lado, o HTML e o CSS sé&o essenciais para a criacdo e formatacéo
de paginas web, como o site do BeeJourney. O HTML define a estrutura e o contetdo
da pagina, enquanto o CSS é responsavel pela apresentacao visual, incluindo layout,

cores, fontes e outros aspectos visuais.

Apesar de servirem a propadsitos distintos, tanto a GML quanto o HTML e o CSS
sao poderosas ferramentas que permitem aos desenvolvedores materializarem suas

visdes criativas.

6.6. Bancos de Dados Candidatos

O banco de dados escolhido para suportar o jogo € o MySQL Server, oferecem
uma base sodlida e confiavel para armazenar e gerenciar os dados essenciais a
experiéncia dos jogadores. Com sua capacidade de lidar com grandes volumes de
informacdes e sua eficiéncia comprovada, o MySQL Server proporciona um ambiente
robusto para garantir que as interagcées dos jogadores, 0 progresso no jogo e outras
informacdes relevantes sejam armazenadas e recuperadas de forma rapida e segura.
Além disso, a flexibilidade do MySQL Server permite otimizar consultas e escalar para
lidar com o crescimento do jogo e o aumento da base de jogadores.
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6.7. Custos de producéao do projeto

6.7.1. Despesas Fixas

As despesas fixas sao elementos essenciais a serem considerados no
planejamento financeiro de um projeto. No caso da BeeJourney, anualmente, a
despesa fixa com o servico de hospedagem na HostGator totaliza 18 reais. Esse
investimento é crucial para garantir que o site do BeeJourney esteja disponivel e
acessivel aos usuérios de forma continua ao longo do ano.

Além disso, as despesas fixas mensais incluem o custo de 35,90 reais referente
ao servico de hospedagem no TurboCount. Essa despesa recorrente é fundamental
para garantir a estabilidade e o desempenho do site, proporcionando uma experiéncia

positiva aos usuarios que acessam o BeeJourney regularmente.

Tabela 3 — Despexas Fixas

Servigos Quantidade Valor Total (R$)
TurboCount 1 35,90
ANUAL - -
HostGator 1 18,00

Fonte: Autoral BeeJourney.

6.7.2. Hardware e Software

Para o detalhamento do hardware e software necessarios para o projeto, serdo
necessarios aproximadamente trés computadores, cada um com custo em torno de
trés mil reais. Além disso, para o sistema operacional, serdo necessarias trés licencas,
com custo aproximado de quinhentos reais cada.

E importante garantir que os computadores atendam aos requisitos de
hardware recomendados para o projeto, incluindo processamento, memoria e

capacidade de armazenamento adequados. Quanto ao sistema operacional, &
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essencial adquirir as licencas necessarias para assegurar a legalidade e seguranga

do software utilizado.

Tabela 4 -Hardware e Software

Computador Quantidade Valor Total (R$)
Hardware 3 9.000,00
Sistema Operacional 3 1.500,00

TOTAL - 10.500,00
Custo mensal 35,90

Fonte: Autoral BeeJourney.

6.7.3. Treinamento

Para 0 nosso jogo, o aprendizado do uso néo implicara em custos adicionais,
tornando desnecesséaria a realizagcdo de treinamentos externos. Internamente,
designaremos funcionarios da empresa para instruir novos membros da equipe ou
colaboradores de outras areas. Essa abordagem nos permite maximizar 0s recursos
existentes e garantir que a integracdo e o conhecimento sobre o0 jogo sejam
transmitidos de forma eficiente, sem gerar despesas adicionais. Acreditamos que essa
estratégia ndo apenas otimiza 0s recursos internos, mas também promove um

ambiente de colaboracdo e compartilhamento de conhecimento dentro da empresa.
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Andlise de Riscos

6.8.1. Riscos Elencados. — Lista

Tabela 5 — Riscos Elencados

NUmero Descricéo do Risco

RO1 Um usuario mal-intencionado pode invadir o sistema de banco de dados do
jogo.

R02 Um bug no software pode causar a perda de progresso dos jogadores.

R0O3 A falta de comunicacdo eficaz entre equipes pode resultar em mal-
entendidos e atrasos nos projetos.

RO4 O estresse excessivo no trabalho pode levar ao esgotamento e problemas
de saude mental.

RO5 A ma gestédo do orcamento pode levar ao endividamento excessivo.

R0O6 O nao cumprimento das leis de protecdo de dados dos jogadores pode levar

a penalidade financeira e perda de confianga dos usuarios.

Fonte: Autoral BeeJourney
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6.8.2. AcOes Preventivas

Tabela 6 — A¢des Preventivos

NUumero Descri¢cao do Risco

A0l Restringir o acesso ao banco de dados, permitindo que apenas IPs e
dispositivos autorizados possam se conectar.

A02 Implementar um sistema de salvamento automatico que grava o progresso
dos jogadores em intervalos regulares ou em momentos criticos.

A03 Realizar reunides periédicas de alinhamento, como stand-ups diarios ou
semanais, onde cada equipe possa compartilhar progresso.

A04 Incentivar um ambiente de trabalho onde o bem-estar dos funcionarios
seja uma prioridade. Isso inclui a promocéo de pausas regulares e horario
se trabalho flexivel.

A05 Estabelecer um sistema para monitorar regularmente as finangas,
acompanhando gastos e comparando-0s ao orcamento planejado.

A06 Certificar-se de que a empresa esta totalmente em conformidade com as

leis de protecdo de dados relevantes, como a LGPD (Lei Geral de

Protecao de Dados).

Fonte: Autoral BeeJourney.
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6.8.3. Ac0Oes Corretivas

Tabela 7 — Ac¢des Corretivos

NUmero Descricéo do Risco

Co1 Certificar-se de que todos os dados sensiveis, como senhas, informacdes
pessoais e transagdes financeiras, sejam armazenados de forma
criptografada tanto em repouso quanto em transito.

C02 Permitir que os jogadores salvem manualmente seu progresso, oferecendo
opcoOes de salvamento em diferentes pontos do jogo.

C03 Implementar reunides regulares e canais de comunicagéao claros.

C04 Promover pausas regulares e programas de bem-estar.

C05 Estabelecer fundos de reserva, educacéo financeiras e metas claras.

CO06 Implementar politicas de conformidade e realizar auditorias regulares.

Fonte: Autoral BeeJourney.




6.9. Cronograma de Desenvolvimento (Linha do Tempo)

Figura 10 — Cronograma de Desenvolvimento

. Realizado - Programado

Fases Data Final Janelro §Feverelroj Marco Abrlil Malo Junho Julho Agosto jSetembroj Outubro |NovembragiDezembra
Parte Pré - Textual 13/03/2024
Introdugao 13/03/2024
Metodologla 27/03/2024
Caraclerizagao da empresa desenvolvedora 10/04/2024
Caraclerizagdo do cllente 10/04/2024
Descrigao da solugao 29/05/2024
Esludo de viablUdade 12/06/2024
Diagrama do sistema 26/06/2024
Protétipos do slstema 31/07/2024
Apresentagao do projeto 14/08/2024
Codlficagao do sistema 28/09/2024
Testes do sistema 28/09/2024
Apresentacao do projeto 04/10/2024
Parte Pré - Textual 23/10/2024
Apresentagao préviado TCC 06/11/2024
Elaboragao da apresentagao final 27/11/2024
Apresentagao Final 02/12/2024

Fonte: Imagem autoral BeeJorney.



7. DIAGRAMA DO SISTEMA (MODELAGEM)

7.1. Diagrama de Caso de Uso Geral

Figura 11 — Diagrama de Caso de Uso Geral

T

debugger

Fonte: Imagem autoral BeeJourney.



7.2. Fluxos do Jogo

Figura 12 — Fluxos do Jogo

S
= 4
) 5= 0 criagdo de
Inloo e ——— jogar —d BMACEO NI
Personagem
*
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N3

. créditos
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Fonte: Imagem autoral BeeJourney.



7.3. Diagrama de sequéncia do game

Figura 14 - Diagrama de sequéncia

bee journey
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Jogo
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|
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'
'
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'
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Fonte: Imagem autoral BeeJourney.



7.4. Diagrama de Modelo Entidade Relacionamento MER

Figura 16 - Diagrama MER

E-mail
@l ysusrio — @ Senha
HNome

Feedback

—=@ cod

1,1
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Plataforma
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Fonte: Imagem autoral BeeJourney.



7.5. Interagc&o com a Interface

Figura 17 — Interagdo com a Interface

Entrada fisica Condigdo Resultado

Press F / bot8o Caso esteja perto de um Interage com objeto

esquerdo do mouse objeto interativo

Press F/ botdo Caso esteja perto de um Abre uma caixa de didlogo com

esquerdo do mouse personagem interativo 0 personagem

Press F/ botio Caso esteja em um dialogo Prossegue o didlogo

esquerdo do mouse

Teclas direcionais Caso esteja em uma escolha | Seleciona uma das escolhas da

cima e baixo na caixa de dialogo caixa de dialogo

Press A, W,SouD Caso ndo esteja colidindo Movimenta o personagem
com algum objeto

Press F/ bot&o Caso esteja perto de uma Aparece uma caixa de escolhas

esquerdo do mouse porta de mapa

Press A, W,SouD Caso esteja visualizando a Seleciona qual mapa/lugar o
caixa de escolhas de mapa personagem deva ir

Fonte: Imagem autoral BeeJourney.

7.6. Mecanicado Jogo

Figura 18 — Mecanica do Jogo

objetos

Interagir

-
| Interagdo com
|

| Interagdo com
personagens

Escolhas

| Configuragdes

&Y 136% @

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.



8. PROTOTIPOS DO SISTEMA

8.1. Concept Art e Sprites

Figura 18— Concept Art Personagem Bee

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.



Figura 19— Concept Art Personagem Sophia

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.

Figura 20— Concept Art Personagem Sebastian

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.



Figura 21— Cenéario (Empresa)

e AR

CEE = U= EEE
- [=[=[==H=1=1=1=1= .

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.



Figura 22— Cenério (Casa)

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.

8.2. Sprites

Figura 23— Sprite(Frente)

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.

Figura 24— Sprite(Costa)

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.
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Figura 25— Sprite(Lado Direito)

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.

Figura 26— Sprite(Lado Esquerdo)

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.

8.3.Som

As musicas foram criadas utilizando as plataformas de IA Soundraw e
Tranksky. O Soundraw permite aos usuarios criarem faixas de maneira simples,
selecionando estilos e ajustando parametros como tempo e instrumentacdo. Ja o
Tranksky oferece uma abordagem mais personalizada, permitindo ajustes detalhados
para a criacdo de musicas Unicas. Ambas as plataformas facilitam a criacdo musical

para pessoas sem experiéncia, democratizando o processo de composi¢ao.



8.4. Storyboard

Figura 27— Storyboard

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.
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8.5. Mapa de experiéncia

Figura 28— Mapeamento de experiéncia

i Serd que

Quero aprender a Nunca aprendi q

erenciar meu sobre finangas e realmente vou E se eu perder o
di?\heiro de formal quero entender aprender sobre interesse depois

divertida melhor como finangas usando de um tempo?
’ funciona. Beelourney?
Eu-gueroium jogo O jogo é dificil de Vou conseguir me
Tem como que me oriente jogar? diveditncjondl
aprender jogando? sobre as finangas!

Diz Pensa

Faz Sente

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.

. ) Compartilhar
Cria de.saflos de opinides sobre o B
leconomia mensal. jogo. Empolgaggo. Frustracao.
Pesquisar sobre @ Cr{ar grupos parg
discutir sobre o
mescaca;de aprendizado do —
trabalho. P jogo Curiosidade. Motivacao.




9. Codificacao do Sistema

9.1. Estrutura Geral / Framework do Sistema

13

A estrutura geral do sistema é composta pelos seguintes diretérios e arquivos,

organizados para otimizar o desenvolvimento e a manutencéo do jogo:

——datafiles

fonts # Fontes usadas no jogo
L—fnt_1

objects # Objetos do jogo
obj_Cama

obj_Parede

obj_Personagem
obj_settings

obj_textbox

android
——html5
ios

linux
mac
main
operagx
tvos
windows

rooms # Salas do jogo
| L——Room1

scripts # Scripts de codigo
script_do_personagem
script_Textos
Scr_game_text
scr_textbox_functions
sounds # Sons
snd_Voice
snd_Voice_1
sprites # Arte do jogo
——sprBEE
L—layers
L 76e51465-12e4-4ffc-862e-f1739f20b358
—Sprite18
layers
L—c179fd4f-d0c4-4795-9ced-253a12a2236a
—Sprite19
L—layers

L—20d11fd1-62f2-4369-8af1-3e5c96684823

options # Sistemas operacionais que o jogo vai ser executado
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——Sprite20
L——layers
L ——86e8901f-1ceb-49fe-acad-cOebac72b228
—Sprite22
spr_Bee
layers
18328e21-d7c1-43ad-84ef-07fbb801304e
—4c57ca2e-d086-47e0-8367-467f93ccac04
5b64a9ef-6ec4-4b12-8bd3-80129e7ae4dfc
spr_Cama
L——layers
L——277fc5c7-0733-4341-a415-fa5ffe7b2c01
spr_cama_bravo
L——layers
L ——60fddacc-b28d-4fc9-9508-7276a029fe3b
Spr_cama_neutro
L—layers
L——60fddacc-b28d-4fc9-9508-7276a029fe3b
——Spr_Chao_MAdeira
L——layers
L ——aaa7450d-ccc3-4602-8ed8-d42521082a95
spr_Estante
L—layers
L ——8718b5df-4098-4f44-9977-602eede4b0c5
sSpr_menu
L——layers
L——70dfc085-69e1-4ad3-83f1-a15813e4321b
spr_op_background
layers
L——99cbd349-365a-4f87-b0b3-1c7f7c25€086
spr_op_selector
L——layers
L——714ed901-7a49-4463-8d39-d7f924e03067
spr_Parede
L——layers
L——92a5ach8-21f7-4a55-af77-4063c080867¢
spr_Parede Tilolo Rosa_strip1
L——layers
L —686d19d9-e312-4dd1-84al-237eac444654
spr_perosnagem_bravo
layers
L ——60fddacc-b28d-4fc9-9508-7276a029fe3b
spr_perosnagem_feliz
layers
L——60fddacc-b28d-4fc9-9508-7276a029fe3b
spr_personagem_correndo_baixo
layers
293d3803-f10a-4aae-a406-7a4cd61lb614a
——48d153a1-ffdb-4aa0-877f-f17f3f59675a
—5f78d2b2-fec0-41c5-a520-16624d5552fc




c4ec6b8c-a94d-4d9f-826c-953d86f6¢726
—f58c7027-7465-4b2a-8e32-c96041b15afa
fof34eac-7fcf-4eb5-8874-52725032133d
spr_personagem_correndo_cima
layers
00c3cc75-eff2-419a-bdc0-5165fe7af4a4
——0b91c783-025e-46a1-a819-59729ab730c6
—0df3579f-bcc2-4309-98a4-bd50766aceb5
——10014330-deb4-429¢-808f-1998f08a2655
—2841e1bf-99bb-4dbf-9a9c-b41a2950817d
2d58e96a-e440-483b-9688-8ffaf34f995e
spr_personagem_correndo_direita

layers
1401b821-a0a5-442e-86b9-6a1722f2d789
2efc6¢c32-be5b-4¢35-8bf3-10ebee0dc547
—312fd865-4076-4fc8-b531-5c93a6066f4a
——63ce3d4a-136d-4370-876b-e09c62e8075¢
€52b764e-6572-44ef-8687-d18b9348f5¢5
€b93390b-ce02-4f99-bd79-667be60500d8
spr_personagem_correndo_esquerda

layers
3057fd7b-5735-496e-9112-b3eb6cb8c731

15
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9.2. Controle de Versionamento do Sistema
Figura 29- Controle de Versionamento

Verséo 1.0 Versédo 2.0
Versdo 0.1 Prototipo Final

Master

Movimentacdo  Sistemade  Quadros Sistemade Sonsde fala Menu e Sistema de Sistema de Sistema de Implementacgao
do personagem dialogo do dialogo escolhas eambiente  configuragdes Tarefas faculdade Salario da historia

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.
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10. Teste do Sistema

10.1. Testes Unitarios do Sistema

O teste unitario foi desenvolvido com o propésito de validar o funcionamento
da simulacao de entrevistas integrada ao sistema. O painel de log exibe o nUmero de
respostas corretas fornecidas pelo jogador, e, com base nesses dados, 0 sistema
realiza automaticamente o calculo que determina se o jogador foi aprovado ou
reprovado na entrevista. Esse processo de validacdo é fundamental para assegurar
gue o mecanismo de avaliacdo esteja operando de maneira precisa e conforme o0s

critérios pré-estabelecidos.



Figura 30- Testes Unitarios do Sistema

ﬂ begjourney02 - GameMaker

File Edit  Build Windows Tools Marketplace 5 ce Control
@ DB A D0 @ o %L,# Windows | GMS2VM | Default | Default 0
Code Asset Browser +

game_text.gml Asset Browser
r_text("Espero aprender o sufi para passar nas minhas mater e, se possivel, ter um emprego garantido i
Q

L AT

. show_debug g<("Ap 8 entrevista - mis que tas ¢ - » & Game Options
: t(“Tenho er de informar que vo g, e ; ; P~ Animation Curves
(O ‘

» i Dialogue System

Extensions
Fonts
Notes
Objects
Paths

512/525 Col:100 Ch:82  show debug message(valor format Rooms

Output Scripts

é script_dialogo !
6 script_do_perosnagem ¢
8 script_Textos .
Sequences
Shaders
Sounds
Sprites

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.
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10.2. Teste de Integracédo do Sistema

10.2.1. Transicao de Fases

O primeiro teste de integragao teve como objetivo verificar a funcionalidade de
transicdo entre fases. Neste teste, o personagem colidiu com um objeto sensor,
desencadeando o teletransporte para uma sala predefinida pelo sensor. O Output do
sistema indica se o cddigo responsavel pela transicdo foi executado corretamente,

garantindo que a mecéanica de mudanca de fases funcione conforme o esperado.



Figura 31- Transi¢cédo de Fases
ﬂ beejourney02 - GameMaker

file  Edit Buld Windows Tools Marketplace Layouts Help  Source Control

N DBB A4 HDODB &0 Q&QY

b & Game Options

Animation Curves
P im Dialogue System
Extensions
} i Fonts
b " Notes
¥ . Objects
v . Characters
¢ A obj Bee
¢ .« obj_Personagem
v . Colision
Output ; ¢ | obj Parede
¢ objsensor
P - Environment

¥ .. game system

¢ (1] obj_controle_profundi
¢ (1] obj.menu !

8 1) ahi mani inirial '

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.
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10.2.2. Contagem de Distancia

O segundo teste visou a implementacdo de um sistema para calcular a
distancia, em pixels, entre o personagem e um objeto interativo. Para isso, foi criada
a variavel "distancia”, responsavel por realizar o célculo da proximidade entre o
personagem e o objeto, sendo os resultados exibidos no Output do sistema. Esse
teste € crucial para assegurar que o personagem esteja a uma distancia suficiente
para interagir com o objeto de maneira adequada.

Figura 32- Contagem de Distancia
ﬂ begjourey02 - GameMaker
Fle  Edit Build Windows Tools Marketplace Layouts Help ]
R DBB A% BHbOB @0 QAQQY

Workspace 1

var x = _

/a =
var _y o

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.
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10.3. Validacao do Sistema
Figura 32- Validac&o do Sistema

De 0 6 5, o quéo divertido foi a sua

experiéncia? Bar ~
2
mO0:1(20%) o

m2:1(20%)
w31 (20%)
H 52 (40%)

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.

Figura 33- Validacéo do Sistema

As mecénicas do jogo funcionaram

conforme o esperado ? Pie ~
M Sim : 3 (60%) 8]
B Mo : 1 (20%)
¥ Parcialmente : 1 (20%)

.

Fontes: Imagem autoral BeeJourney.
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Figura 34- Validacao do Sistema

A dificuldade do jogo estava adequada ?  Pie ~

B Muito Fécil : 2 (40%)
B Adequada : 2 (40%)
= Muito Diffcil : 1 (20%)

Lad

-
o

Fontes: Imagem autoral BeeJourney

Figura 35- Validag&o do Sistema

A interface do jogo foi fécil de entender e Pie ~
usar? {

B Sim : 2 (40%) 0
B o : 1 (20%)
M Parcialmente : 2 (40%)

Fontes: Imagem autoral BeeJourney
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Figura 36- Validacéo do Sistema

Vocé teve dificuldade em aeessar menus ou

Dio ~
funcionalidades especificas? L

HSim:0 (0%) lo B
W Néo : 5 (100%)

Fontes: Imagem autoral BeeJourney

Figura 37- Validag&o do Sistema

0 jogo rodou de forma fluida durante o

Diag w
teste? Fie
B Sim : 3 (60%) o

B NGo : 2 (40%)

Fontes: Imagem autoral BeeJourney
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Figura 38- Validacéo do Sistema

0 tutorial foi Gtil para entender as

Dl w
mecénicas? Pie

W Sim ;5 (100%) 53
B Néo : 0 (0%)

Fontes: Imagem autoral BeeJourney
Figura 39- Validac&o do Sistema

Houve bugs ou falhas técnicas durante o

Dis w
jogo ? Fie

B Sim : 4 (80%) '“]
B Néo : 1 (20%)

Fontes: Imagem autoral BeeJourney
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Figura 39- Validagao do Sistema

Vocé recomendaria o jogo 6 outras pessoas? Pie v

W Sim : 4 (80%) '“}
B \éo : 1 (20%)

Fontes: Imagem autoral BeeJourney
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CONSIDERACOES FINAIS

O projeto BeeJourney demonstrou ser uma iniciativa valiosa na promogao da
educacgéo financeira e profissional entre os jovens. Ao criar uma experiéncia
educacional envolvente por meio de simulacdes interativas, conseguimos
proporcionar aos jogadores a oportunidade de vivenciar situacdes reais do mercado
de trabalho e da gestéo financeira. Essa abordagem ludica se revelou uma ferramenta
eficaz para aliar entretenimento e aprendizado, contribuindo para o desenvolvimento
de habilidades essenciais que serao Uteis em suas vidas pessoais e profissionais.

Conclui-se que o uso de games na educacao nao apenas facilita o aprendizado,
mas também motiva os jovens a se envolverem com topicos que, de outra forma,
poderiam ser considerados desafiadores. Espera-se que os insights deste projeto
inspirem futuras iniciativas e pesquisas que continuem a explorar o potencial dos jogos

como uma ferramenta educativa inovadora.
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GLOSSARIO

APl (Application Programming Interface): Conjunto de rotinas e padrdes que
permite a integracao de diferentes sistemas ou plataformas.

Back-end: Parte do sistema que lida com a légica de negdcios, manipulacao de dados
e comunicacdo com o banco de dados, funcionando no "lado do servidor".

Banco de Dados: Sistema organizado de armazenamento de dados, utilizado para
gerir e recuperar informagdes de forma eficiente.

Debugging: Processo de encontrar e corrigir erros (bugs) no cédigo de um software.
Framework: Conjunto de ferramentas e bibliotecas que facilita o desenvolvimento de
software, fornecendo uma estrutura basica para a construcéo de sistemas.
Front-end: Parte visual de um site ou sistema com a qual o usuério interage
diretamente.

GBL (Game Based Learning): Metodologia de ensino que utiliza jogos como
ferramenta educacional.

GDD (Game Design Document): Documento que descreve todos os aspectos do
design de um jogo, desde mecanicas até a narrativa, servindo como guia para o
desenvolvimento.

GitHub: Plataforma de hospedagem de cédigo que facilita o controle de verséo e
colaboracéo no desenvolvimento de software.

GML (GameMaker Language): Linguagem de programacdo usada no
desenvolvimento de jogos no software GameMaker Studio.

Game Design: Processo de criacdo de um jogo, incluindo mecanicas, jogabilidade,
narrativa e elementos graficos.

IA (Inteligéncia Artificial): Tecnologia que permite que maquinas e softwares
simulem a capacidade humana de pensar, aprender e resolver problemas.

Machine Learning: Subconjunto da Inteligéncia Artificial que se baseia em criar
algoritmos que aprendem com dados e fazem previsoes.

NPC (Non-Playable Character): Personagem controlado pelo sistema de um jogo,
gue interage com o jogador.

Pixel Art: Estilo de arte grafica em que as imagens sdo criadas em uma resolucao
muito baixa, pixel por pixel, normalmente usadas em jogos retro.

Simulagédo: Técnica que imita aspectos do mundo real em um ambiente controlado e

virtual.
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Sprite: Grafico ou imagem utilizada em jogos eletrbnicos, representando
personagens, objetos ou cenarios.

Ul (User Interface): Interface de Usuario. Conjunto de telas, botBes e icones que
permitem a interacao entre o jogador e o0 sistema.

UX (User Experience): Experiéncia do Usuério. Refere-se a forma como o usuério
percebe e interage com o0 jogo ou sistema, levando em consideracéo facilidade de uso

e eficiéncia.
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