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RESUMO:

Este trabalho destaca os jogos digitais Para Que Serve? e Historietas, desenvolvidos
para fazer parte do +LUDUS, uma plataforma voltada para entretenimento e
educagao. Ambos os jogos foram criados com o objetivo de unir inovacao tecnoldgica
e aprendizado Iudico, oferecendo uma experiéncia educativa envolvente e interativa.
Eles foram desenvolvidos utilizando a linguagem C# e a plataforma Unity, tecnologias
amplamente adotadas no processo de desenvolvimento de jogos digitais. Os jogos
criados se destacam pelo design visual coeso, mecanicas refinadas e uma interface
intuitiva que facilita o uso. O publico-alvo principal € composto por criancas do
ensino fundamental, com especial atencao para a acessibilidade, incluindo criangas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), garantindo uma experiéncia inclusiva. O
desenvolvimento seguiu uma metodologia estruturada que incluiu pesquisa de
mercado, criacao de protdtipos e melhorias continuas baseadas em feedbacks dos
usuarios. A opcao por um modelo de negdcios gratuito foi escolhida para maximizar
o0 alcance do projeto, eliminando barreiras financeiras que possam limitar o acesso ao
publico-alvo. Os impactos esperados sao significativos, especialmente na area
educacional, com potencial de os jogos servirem como ferramentas valiosas para o
aprendizado ludico e inclusivo. A longo prazo, prevé-se a expansao do mercado € a
geracao de receita por meio de microtransacdes e parcerias estratégicas, além do
enriquecimento continuo dos jogos com novos contelddos e funcionalidades. Em
suma, Para Que Serve? e Historietas representam uma inovagao significativa no
campo dos jogos educacionais e de entretenimento. A colaboragdo sera essencial
para escalar o impacto desses jogos e maximizar seu potencial dentro da plataforma
+LUDUS.
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