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1. INTRODUGAO

O TechMaster proporciona uma experiéncia envolvente e educativa para
entusiastas da tecnologia que desejam aprimorar suas habilidades de conserto. Ao
participar, os jogadores se transformam em mestres consertadores, enfrentando
desafios emocionantes relacionados a resolugao de problemas em diversos aparelhos
eletrénicos. A abordagem unica do projeto destaca a importancia de reutilizar pecas

eletrénicas e outros componentes que normalmente seriam descartados.

1.1 Objetivo Geral

A ideia principal do TechMaster € motivar as pessoas a consertarem seus
préprios aparelhos e a ajudar a diminuir o lixo eletrénico. O participante tera desafios
para resolver, como quebra-cabegas e enigmas relacionados a manutencdo de
computadores, a0 mesmo tempo em que aprende sobre a importancia de reciclar

pecas.

1.2 Objetivos Especificos

e Desenvolver desafios interativos, como quebra-cabegas e enigmas, que estejam
diretamente relacionados a resolugao de problemas comuns em computadores
e dispositivos eletronicos.

e Capacitar os participantes a aplicar conhecimentos praticos adquiridos durante

os desafios para a solugao efetiva de problemas em seus préprios aparelhos,



promovendo a autonomia na manutengao.

e Integrar informagdes educativas sobre a importancia da reciclagem de pegas
eletrbnicas nos desafios, incentivando uma abordagem sustentavel para a
gestao de residuos tecnoldgicos.

e Avaliar o progresso dos participantes na compreensao dos principios de
reciclagem de pecgas, utilizando métricas como a eficacia na resolugdo de
problemas e o engajamento nas atividades propostas.

e Fomentar a conscientizagdo ambiental ao demonstrar os impactos positivos da
reutilizacdo de componentes eletrénicos na redugdo do desperdicio e na
preservacdo do meio ambiente.

e Oferecer uma experiéncia pratica e envolvente que estimule o aprendizado
continuo sobre manutengdo e sustentabilidade, promovendo um interesse

duradouro nos participantes.

Ao atingir esses objetivos especificos, o projeto TechMaster visa cumprir sua
meta geral de motivar e capacitar as pessoas a consertarem seus proprios dispositivos,
ao mesmo tempo em que contribuem para a redugéo do lixo eletrénico e compreendem

a importancia da reciclagem de pecas.

2. REFERENCIAL TEORICO

A dependéncia crescente de dispositivos eletrénicos destaca a necessidade
urgente de iniciativas que incentivem a autossuficiéncia na manutengéo e abordem o
problema crescente do lixo eletrénico, considerando os impactos ambientais do
descarte inadequado. O programa TechMaster, se baseou na teoria da aprendizagem
ativa e construtivista, enfatizando a participagao pratica e objetivos especificos, como a
resolucdo de desafios praticos e a sensibilizagdo para a reciclagem. A escolha de
ferramentas como Unity e "LibreSprite", baseada no construtivismo, incorpora a
abordagem de quebra-cabecgas, reconhecendo a interligacdo entre os aspectos

técnicos e a sensibilidade ambiental no projeto.



3. METODOLOGIA

O projeto foi criado utilizando a Unity, que € um software para desenvolver jogos
e outros tipos de projetos, junto com o Visual Studio Community, que € um programa
voltado para escrever cédigos. A linguagem de programagao C# (chamada de C Sharp)
foi usada para desenvolver o projeto. Para a parte de design, foi empregada a
ferramenta de criagcado de sprites chamada “LibreSprite”. Além disso, como recurso de
pesquisa, foram considerados relatos de pessoas que trabalham na area e videos

disponiveis na internet relacionados ao tema do projeto.
4. O PROJETO DESENVOLVIDO

Na imagem abaixo é possivel visualizar o menu inicial onde estao disponiveis 3
opgdes, a 12 opcao € responsavel por possibilitar o inicio de uma fase do jogo, jaa 22 é
onde se encontram as configuragdes de controles onde o jogador pode configurar os

mesmos e na 32 ao interagir com ela o jogo sera fechado:

TECHMRASTER

CONTROLES

CRIRF

Nesta imagem abaixo esta representado um exemplo de uma fase do jogo onde



é possivel se ter uma nogao de como é graficamente, ha pegas na qual o jogador pode

interagir a fim de montar a placa-mae e completar o nivel:

A préxima imagem abaixo esta mostrando um exemplo de cenario, que no caso

seria a casa do personagem principal:




5. CONCLUSAO

O TechMaster é wum projeto desenvolvido para enfrentar desafios
contemporaneos na gestao de dispositivos eletronicos. Com o propdsito geral de
motivar a manutencédo propria e reduzir o lixo eletrénico, os objetivos especificos
guiaram a criagdo de desafios praticos e a integragcdo de informacdes sobre
reciclagem. A metodologia adotada, envolvendo quebra-cabegas e enigmas, pesquisa
online e ferramentas como Unity e “LibreSprite”, contribuiu para uma abordagem
integrada e eficaz. O projeto visa resultar ndo apenas em habilidades praticas, mas
também na criacdo de uma mentalidade sustentavel e autbnoma nos participantes,
deixando um impacto duradouro nas comunidades tecnoldgicas e ambientais. O
TechMaster pretende transcender a ideia de um simples projeto concluido, tornando-se

uma narrativa inspiradora de transformagéao e conscientizagao.



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

UNITY. CanvasGroup Class. Disponivel em:
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.ugui@1.0/manual/class-CanvasGroup.ht

ml. Acesso em: 12 de julho de 2023.

ROCK PROGRAMACAO E GAMES. Como criar movimentacéo de personagem para
jogos 2D na Unity. Disponivel em:
https://rockprogramacaoegames.com.br/unity/como-criar-movimentacao-de-personage

m-para-jogos-2d-na-unity/. Acesso em: 21 de novembro de 2023.

UNITY. Rigidbody. Disponivel em:
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Rigidbody.html. Acesso em: 22 de julho de
2023.

UNITY. Ul Animation Integration. Disponivel em:
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.ugui@1.0/manual/UlAnimationintegration.
html. Acesso em: 14 de outubro de 2023.









