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RESUMO

Este projeto teve como objetivo a criacdo de um jogo de puzzle ambientado em um parque de
diversdes, com uma narrativa envolvente e personagens carismaticos, com o intuito de
proporcionar uma experiéncia magica e divertida aos jogadores. A escolha do tema se justificou
pela popularidade crescente de jogos de puzzle e aventura com mascotes tematicos no mercado
global, além da demanda por jogos que oferegcam tanto entretenimento quanto historias
cativantes. O objetivo principal foi desenvolver um jogo com jogabilidade simples e divertida,
permitindo aos jogadores desbloquear diferentes partes do parque a medida que avangam nos
puzzles. A metodologia envolveu a pesquisa sobre motores de jogo, como Unity, e a utilizacao
de linguagens de programacdo como C# para scripts, MySQL para banco de dados, e PHP e
JSON para a modelagem de APIs. Além disso, foram exploradas estratégias visuais, como
teoria das cores. O design foi planejado para ser acessivel, com uma interface intuitiva que
facilitasse a navegacao. Durante a criacdo do projeto, foram utilizadas ferramentas de 1A para
corrigir erros em scripts e garantir a qualidade do codigo, e houve trabalho em equipe com
divisdo clara de responsabilidades. O jogo foi desenvolvido, testado e apresentou resultados
satisfatorios, com bom potencial para o mercado de jogos digitais tanto no Brasil quanto
internacionalmente. Como sugestao para futuros desenvolvimentos, propde-se a inclusdao de
personagens, fases e dificuldades, ampliando a experiéncia e a interagao dos jogadores.

Palavras-chave: Jogo-digital, Mundo-virtual, Gamificagdo, APIs.
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1. INTRODUCAO

Esse projeto visou a criagdo de um jogo de puzzle sobre um parque de diversdes com
uma historia envolvente, marcante e ficticia, personagens carismaticos e interativos,
proporcionando uma experiéncia Unica, magica e divertida. O tema foi escolhido devido a
relevancia jogos de puzzle e aventura com mascotes tematicos no mercado tanto nacional
quanto internacional, além da demanda constante dos jogadores por entretenimento e narrativas
marcantes. A proposta foi desenvolver um jogo com jogabilidade facil, porém marcante e
divertida, incentivando os jogadores a conquistarem mais pontos para desbloquear diferentes
partes do parque e descobrir mais sobre a historia do local e seus personagens.

Durante a pesquisa, foram identificados outros jogos com conceitos semelhantes, como
o exemplo mais famoso de um jogo que utiliza mascotes em um contexto de suspense e terror,
mas que se destaca pela histdria intrigante por tras da franquia. Esses jogos costumam utilizar
linguagens como C# e Python para scripts e mecanicas do jogo, enquanto o JavaScript era
utilizado para banco de dados e conexdes com servidores, como o Node.js. Também foi
observado que muitos desses jogos utilizam cores especificas para cada personagem e area,
como uma estratégia para chamar a atenc¢ao dos jogadores e ajuda-los a associar certas cores a
personagens especificos. Além disso, ¢ fundamental que o jogo funcione bem em
computadores, focando em plataformas como Steam.

Para planejar o projeto, foram pesquisados e documentados artigos sobre o motor de
jogo Unity, bem como sobre as linguagens de programacgao, design de jogos, criagao de
personagens e plataformas de banco de dados. Essas informacdes foram importantes para
definir a estrutura do jogo, sua mecanica e 0s recursos necessarios para alcancar um resultado

agradavel e divertido.

1.1.  JUSTIFICATIVA

Este projeto foi relevante e importante, pois propds a criagdo de um jogo de puzzle
ambientado em um parque de diversdes, com uma narrativa envolvente e personagens
carismaticos, trazendo uma experiéncia unica e divertida para os jogadores.

O mercado de jogos de puzzle e aventura mostrou grande sucesso, tanto no Brasil quanto
no cenario internacional, especialmente aqueles que incorporam mascotes tematicos.

A crescente demanda por entretenimento interativo e histérias marcantes tornou a
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proposta do jogo uma oportunidade de oferecer algo novo e cativante para o publico. O jogo
nao s6 proporcionou diversao, mas também se destacou pela simplicidade de sua jogabilidade,
permitindo que jogadores de diferentes idades e habilidades se envolvessem com facilidade,
sem perder o fator de desafio.
Neste projeto, foi utilizada a engine (Motor de jogos): Unity;
Foram utilizadas as seguintes linguagens de programacao:
e C# - Para o script do jogo;
e MySQL - Para o bando de dados do jogo;
e PhP e Json — Para a modelagem de API e Dados.
Foram utilizadas Bibliotecas online e Lojas Oficiais da Unity, para o design geral do

jogo, tais como: Objetos do jogo, Textura e Luz, Objetos de cenario do jogo e conceitual do UI.

1.2. OBJETIVOS
Criar um jogo de puzzle ambientado em um parque de diversdes, com personagens
cativantes e divertidos; onde o jogador deve realizar puzzles ficeis, mas que garantiam a
diversdo e entretenimento continuo.
e Criou-se um jogo de puzzle envolvente ambientado em um parque de diversoes,
com uma historia ficticia.
e Implementou-se uma jogabilidade simples e divertida.
e Utilizaram-se cores e elementos visuais especificos, criando uma identidade
marcante e facilitando a associagcdo do jogador ao jogo.
e Criou-se um design atrativo e acessivel, com uma interface de facil navegagao,

para garantir que os jogadores pudessem aproveitar o jogo sem dificuldades.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. DESCRICAO DO PROJETO

Tela de inicio: Contém os botdes com as suas devidas fungdes: Novo jogo, ele entra no

jogo; Carregar jogo, por enquanto sem funcao; Configuragdes do jogo e sair.
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Tem certeza que quer sair
do Jogo?

Mensagem de confirmacao se clicar no botao sair.

CONFIGURACOES
Geral:

>Audio

Musica:
Display

Efeitos Efeitos:

Conta
Vozes:

Tela de Configuragdes: Configuragdes do audio, funcional, porém ndo demonstrado

pelo jogo nao ter musica.
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CONFIGURACOES

Audio

>Display

. 640x480

Efeitos

Conta

Tela de Configuracdes: Configuracdes do Display, tivemos problemas em fazer essa tela

funcional.

CONFIGURACOES

Audio
Display
>Efeitos

Conta

_ Minigonny

Tela de Configuragdes: Configuragdes dos efeitos, essa tela serd importante para o

projeto ter sua identidade visual futuramente.
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CONFIGURACOES

Audio
Display

Efeitos
Exportar Save

>Conta

\e

Tela de Configuragdes: Configuragcdes da Conta, essa tela ¢ onde apresenta os dados do

jogador e a op¢ao de login.

LOGIN

Naotem umaconta?

TN

Tela de Login: Onde o Jogador faz login de sua conta.
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Confirme:

CADASTRAR

Ja Tem Conta?

Tela de Carregamento: Aparece quando o jogo ¢ carregado.

10
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Arrume a bagunca!

Procure 0s baloes no armazem

Tela do Jogo Inicial: Comeca com o tutorial breve de como mexer nos botdes para se
locomover e abrir configuragdes dentro do jogo, também ¢ mostrado a missao do Jogador e

seus objetivos até a finalizagdo completa do jogo.

11
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2.2. DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO
id_Jogador
I-. id_Pontos
[|. id_Jogador
O Doces

Senha 0—|\ — Email — O Tickets

jogador —{ )Moedas
—1 () Nome
o,n)

©,n) Loy

Relacao2

I;g id_Config
(0,

Audio_Geral (O—— configuracoes — O Auto_save
Musica O——
Ambiente (O— —
\_O I—OSensibilidade
Resolucao
Fullscreen

12
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2.3. CRONOGRAMA
Atividades FEV |MAR |ABR [MAI |JUN | JUL |AGO | SET |OUT [NOV |DEZ
2025| 2025| 2025| 2025| 2025| 2025| 2025| 2025| 2025| 2025| 2025

Identificagdo e defini¢do de temas

Referencial tedrico e fichamentos

Introdugao

Justificativa

Objetivo

Metodologia

Cronograma

Planejamento  TCC

Referéncias

Revisdo, corre¢do e formatacao

Apresentagdo do projeto

Entrega do projeto

Coleta de dados

Analise e discussdo dos resultados

Desenvolvimento pré-textual

Elaboragao do desenvolvimento

Consideragdes finais e conclusao

Desenvolvimento pds-textual

Correcdo ortografica e gramatical

Entrega revisao final

Desenvolvimento TCC

Construcao de slides

Treinamento da apresentacao

Apresentacdo/entrega final do TCC

13
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS (MATERIAIS E METODOS)
O Projeto foi criado com a ajuda dos professores competentes, pesquisas online, IA
auxiliar, Utilizando a Logica de programacao bésica e avangada para criagao dos scripts do
jogo, os conhecimentos adquiridos do curso sobre Banco de Dados e Criagdo de APIs,

alcangando os Objetivos Finais;

o Conhecimento em Linguagens de programacao.
o Aulas sobre C# e Unity na plataforma online.
o Uso de TA auxiliar para corrigir pequenos erros em scripts como (Ponto e

Virgula, Variaveis repetidas e Recuperacao de Arquivos corrompidos.).

o Habilidades em criar Banco de Dados competentes ao projeto.
o Criatividade e Imaginacao do Conteudo incluido no projeto.
o Trabalho em equipe com separagdo de trabalhos e areas especifica para cada

membro, pensando em maior eficiéncia para a criagdo do projeto.

14
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4. CONCLUSAO/CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo desenvolver um jogo de quebra-cabecas, puzzles e
aventuras, divertido e interativo, utilizando a criatividade e habilidade de pensar.

Importancia do projeto: O projeto contribuiu para o crescimento pessoal, académico e
profissional do grupo, permitindo colocar em pratica os Conhecimentos de programacao,
Estrutura¢do de Banco de Dados, Organizacao de tempo e Trabalho em equipe.

Cumprimento dos objetivos: Todos os objetivos foram alcangados com sucesso, pois o
jogo foi desenvolvido, testado e demonstrou potencial para ajudar no ramo de jogos digitais
brasileiros e no mercado nacional e/ou internacional no mundo virtual.

Sugestdes de melhoria ou continuidade: Como sugestdo para trabalhos futuros,
pretende-se adicionar: Personagens, historias e aventuras cativantes, tornando o jogo um projeto
maior, com mais tempo e entretenimento, sendo possivel adicionar novas fases e jogabilidades,

com novas dificuldades e personagens originais para desbloquear e interagir.

15
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