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RESUMO
Este resumo descreve um jogo digital, cujo propdsito € direcionado ao auxilio e
complemento a aprendizagem de criangas autistas, em idade pré-escolar. O jogo é
uma ferramenta de apoio aos professores responsaveis por desenvolver as
competéncias necessarias, na sala de recursos. O jogo é formado por 4 fases, das
quais possuem 0s seguintes objetivos: estimular as criangas a identificar cores e
formas geométricas, bem como frutas e animais. O aplicativo tera porte para as
plataformas Mobile e PC, sendo disponibilizado ao publico geral e em suas
proximas versdes, a adigcdo de novos niveis de dificuldade. A jogabilidade consiste
em arrastar e soltar os elementos disponiveis e a principal plataforma de
desenvolvimento € a Unity Engine. No modo de pintar com as cores, existem dois
elementos principais: balde e cubo. O cubo nao estara colorido inicialmente e ao seu
lado tera a cor indicativa para pinta-lo da maneira correta. O balde tera a sua
respectiva cor e sera responsavel por colorir, porém, apenas se a cor do balde for
igual a cor indicada do cubo. As cores serdo aleatoriamente selecionadas pelo
algoritmo. Ao clicar em cima do balde, sera reproduzido uma fala curta, descrevendo
a cor do mesmo (Ex:Amarelo) .Quando o usuario acerta, um efeito sonoro é
reproduzido, juntamente com uma fala curta, (Ex:Muito Bem) parabenizando o
jogador. Apos todos os cubos serem pintados da maneira correta, o jogo ira avangar
para a proxima fase. A préxima fase tera mais um balde e cubo adicional, sendo
somado aos anteriores,desafiando mais um pouco o jogador. Ao final do modo de

cores, sera adicionado uma tela que perguntara se o usuario quer jogar novamente.
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Se o usuario clicar em “jogar novamente”, o jogo recomeg¢a normalmente, do modo

descrito acima. Caso o usuario clique em nao, o programa é encerrado.
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