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VISAO GERAL

Nosso mundo nao é perfeito enfrenta varios
problemas como:

- Problemas social (Desigualdade social,
Pobreza, Fome, Desperdicio dos recursos)

- Problemas ambiental (Desmatamento da
floresta, Mudanca climatica, Perda da
diversidade dos animais)

- Problemas tecnologico (Dependéncia nas
midias sociais, Abuso no uso das IA)

A educacao pode ser uma das formas para
resolver os problemas no futuro. Resolvemos
problemas sociais, podendo fornecer mais
recursos educacionails para classes que nao tem
formacao adequada, oferecendo oportunidades
para todos.

Desta forma garantindo uma boa formacao em
todo o mundo, sendo gerado mais inovacoes de
tecnologia no futuro para Todos os problemas
que podem surgir.

A educacao nao é apenas uma transmissao de
conhecimento, mas também um investimento para
solucionar os problemas e garantindo o bem-
estar coletivo e preservacao do planeta.

A educacao é como plantar uma arvore no
deserto, mesmo plantando continuara sendo



deserto, mas sera que se plantar varias ou
malis de uma, o que um dia fol deserto poderia
se tornar uma floresta?!

PROPOSTA VISUAL
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RESUMO DO PROJETO

0 Resumo do projeto & fazer um jogo que
relacione o futuro com a educacao, desta forma
conseguindo relacionar e repensar como seria o
nosso futuro com essa realidade atual que
estamos vivendo.

Com o jogo conseguimos mostrar qual é a
importancia da educacao para futuro.

GENERO

Género: Simulacao e Tycoon e Educacional

PLATAFORMA

Plataformas desktop: Windows

ENGINE
Unity 6

INSPIRACAO

A inspiracao veio da experiencia da educacao.
Foli inspirado em jogos de Simulacao e Tycoon e
Educacional como Hotel Empire Tycoon.



HISTORIA

e A histdria do jogo é com o desafio e problemas
que estamos enfrentando, conseguir encontrar
uma solucao com a ajuda dos alunos e com suas
ideias criativas.

GAMEPLAY

e 0 jogo sera dos géneros de Simulacao e Tycoon
e Educacional, o jogador vaili administrar uma
escola que aceita todas as classes sociais,
culturais e idades, depois terminar o dia vai
aparecer um balanco de influéncia de solucéao
baseado na quantidade de infraestrutura. Mas
pode aparecer os problemas que enfrentamos e
mostrando seus impactos no balanco causando o
desequilibrio.

e Criar e administrar a sua escola:

1- Construir do zero sua escola, como sala de
aula, biblioteca, sala game, sala maker e
diversas infraestruturas que ajuda na
educacao dos alunos.

2-Introduzir novas ferramentas para
aprendizagem como programas mals avancado e
equipamentos novos.

e Recrutar novos alunos e personalizar métodos
educacionais:

1- Todos os alunos tém sua propria
caracteristica como personalidade, talento e
forma de aprendizagem, precisando observar e
testar para conhecer melhor cada um.




2- Desacordo com caracteristica dos alunos,
planejar um cronograma de estudos mais
apropriado para cada um.

3-Foca também na saude mental e emocional dos
alunos, orientando e ajudando em formas mais
apropriadas ao tempo.

Enfrentando os desafios que aparecem no meio

do caminho:

1-Resolver os problemas como desigualdade dos
recursos educacionais, Equidade educacional
e polémica de introduzir tecnologia.

2-Problemas familiares dos alunos, como quando
pedem para que vocé compre uma refeicao por
estarem sem comida em casa

0 crescimento e sucesso dos alunos para

sociedade:

1-Qual seu impacto na sociedade, depois da sua
educacao?

2-Seu método educacional influenciou geracoes
futuras na sociedade?



PERSONAGENS
Aluno

o

MECANICAS

« Construcao e Melhorias das infraestruturas
1-Recepcao
2-Area administrativa
3-Area de convivéncia
4-Biblioteca
5-Sala dos funcionarios
6-Garagem
7-Sala de aula
8-Sala maker
9-Terracgo
10- Sala de jogos
11- Enfermaria
12- Sala de Jardinagem



e Mecanica e comportamento dos alunos
-Depois da aula o aluno tem livre vontade de
escolher o que gostaria de fazer

e Mecanica financeira
- Receita:
Aluno- 1 ponto de inovador/dia e 1 ponto de
esperanca/dia,
Pode ser aumentado de acordo com a evolucao de
infraestruturas

Construcao:

.Recepcao-5

.Area administrativa-20

.Area de convivéncia-10

.Biblioteca-20

.Sala de funcionariosqg-20

.Garagem-10

.Sala de aula-10

. Sala maker-20

.Terraco-20
10. Sala de jogos-20
11. Enfermaria-20
12. Sala Jardinagem-20

e Mecanica de tempo
Podem escolher o ritmo da velocidade como
pausa, normal, rapido. Quando estiver de noite
a velocidade ficara mais rapida.

e Balanco do futuro
0 balanco mostra pontos de esperanca, como
esta a situacao atual, todo dia podem aparecer
uma noticia podendo ser boa ou mal,
influenciando o balanco para um lado ou outro,
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mas também o jogador influéncia gastando seus
pontos inovador gerado pelos alunos.

0 aluno podera produzir tambem uma parte dos
pontos de esperanca.

PUBLICO-ALVO

A faixa etaria 10-15 anos.

Classificacao indicativa de no minimo 8 anos.
Género: Simulacao e Tycoon e Educacional.
Classe social: Alunos, educadores e os Pais.
Interessados: As pessoas que tem interesse em
como construir e administrar, que precisam
tomar decisfGes que podem causar um grande
impacto no futuro.

Monetizacao: 0 jogo podera ser baixado de
forma gratuita, mas ira conter os anuncios das
intuicdes de educacao, sendo opcional caso o
jogador nao goste, nao aparecera de forma
obrigatoria e em excesso, mas ao assistir o
anuncio, Sera recompensado com bonus no jogo.
Desta forma podera obter dinheiro através dos
anuncios. Todo dinheiro arrecadado € doado
para instituicao que ajudam as pessoas que
necessitam de uma bolsa de estudo. Assim o
jogo conseguira interagir com mundo real, nao
apenas s0 transferindo os conhecimentos e
entretenimento, mas também uma forma de ajudar
tornar um mundo melhor.

PERIGOS

Falta de inovacao para construir as
infraestrutura e contratar mais aluno.



Desequilibrio no balanco de futuro.

MELHORIAS

Sala de aula
Recepcao

Biblioteca

Espaco de lazer
Sala de criacao
Area de TI

Area administrativo

COLETAVEIS

Pontos de Inovacao: é usado para contratar os
alunos e construcao ou melhorias da
infraestrutura.

Pontos de esperanca: influenciam no balanco do
futuro.

INTERFACE

Interface de construcao
Interface de tempo

Interface menu de pause
Interface do balanco do futuro

MUNDO DO JOGO

0 mundo de jogo val ser uma escola com 5 andar
1-Térreo: Recepcao, administracao, biblioteca,
area de convivéncia, escada e elevador.



2-Andar de sala de aula: Sala de aula, sala de
manutencao, escada e elevador.

3-Subsolo: Garagem, Gerador de energia, sala
maker, sala de reuniao, sala de jardinagem,
escada e elevador.

4-Terraco: area de convivéncia de terraco,
administracao, Suporte TI, enfermaria,
escada e elevador.

CONTROLE

0 controle de direcao da camera por mouse,
vocé pode segura e pular.

No painel do andar que esta no lado direto
podendo mudar os andares que deseja ir como um
elevador.

No painel do tempo que esta do lado direto
superior, pode controlar a velocidade e ver
atividade que esta passando.

No painel dos dados mostram a quantidade de
alunos e pontos de inovacao coletado.

No painel de futuro como esta a situacao do
mundo.

CAMERA

A camera fica posicionada em um angulo fixo
isométrico.
A camera pode ser controlada com o mouse.

CUTSCENES

Inicio: comeca em um fundo azul com planeta no
meio e rotacionado, e mostrando os problemas
sociais, ambientais e tecnoldgico com 0sS



icones e com legenda. Com isso mostra um
balanco de futuro com os icones de problema
esta passando de um lado.

Legenda:

Nosso mundo tem varios problemas

Sera que temos uma solucao?

Como seria nosso futuro?

Final: o balanco de futuro com icones de
inovadores no outro lado do balanco e
conseqguir equilibrar os balancos e mostrando o
planeta terra com icones inovadores com
legenda.

Legenda:

Parece que os problemas foram equilibrados
As solucoes inovadora como surgiu?

sera que o nosso futuro esta melhor?

REFERENCIA DOS JOGOS
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FLUX0O DE JOGO



1.construir uma recepcao para pode atender os

alunos.

2.Construir uma sala de aula que permita que

os alunos venham a escola.

3.Coleta ponto inovador e dinheiro para

construir novas infraestruturas para ganhar
mais ponto inovador.

4.Desafios aparecem no meio do caminho, como

obstaculos vindos dos problemas do mundo.
Eles podem ser complicados, mas ao supera-
los, € possivel ganhar esperanca e
influenciar a balanca.

5.Atingir o balanco do futuro ao maximo é o

objetivo do jogo.

HABILIDADES E DESAFIOS

Habilidade de administracao de dinheiro
decisoes mais adequadas como construir mais
sala de aula ou fazer mais infraestrutura.
Desafio eventuais como pedido de compra de
equipamentos pelos funcionarios para a escola,
tirando duvidas dos alunos, completando
tarefas, cada pedido ganha recompensa.

LISTA DE OBJETOS

Sala de aula

- Mesa para aluno e professor

- Cadeira para aluno e professor

- Computador (monitor, mouse, teclado e
gabinete)



- Lousa brancoa

- Tela digital

- Lixo (reciclavel e nao reciclavel)
- Televisao

- Quadro de aviso

- Cortina

Biblioteca

- Mesa

- Cadeira

- Computador (monitor, mouse, teclado e
gabinete)

Guarda Livro (grande e pequeno)

Lixo (reciclavel e nao reciclavel)

Sofa

Quadro de aviso

Livro

Recepcao

- Mesa

- Cadeira

- Computador (monitor, mouse, teclado e
gabinete)

- Lixo (reciclavel e nao reciclavel)

- Sofa

- Quadro de aviso

Area de convivéncia

- Mesa

- Cadeira

- Vaso de planta

- Tela grande

- Mesa de ténis de mesa

- Lixo (reciclavel e nao reciclavel)



e Corretor e escada

- Bebedor

- Sofa
Cadeira
Obra de alunos

Instalacoes de seguranca (camera,
equipamentos medicinals e equipamento de
incéndios)
- Lixo (reciclavel e nao reciclavel)

e Administracao
- Mesa
- Cadeira
- Computador (monitor, mouse, teclado e
gabinete)
- Lixo (reciclavel e nao reciclavel)

e Terraco
- Mesa
- Cadeira
- Lixo (reciclavel e nao reciclavel)
- Vaso de planta
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