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RESUMO

O projeto tem como objetivo desenvolver uma experiéncia ludica e interpessoal através de um
jogo sensorial e imersivo, levando o jogador a experimentar uma forma de releitura e
interpretac@o sobre as dificuldades de um deficiente visual. O software aborda a histéria do
sequestro de uma crianca cega que precisa pensar e escapar sozinha da situagéo, passando
por quebra cabecas, perseguices e um terror psicologico transmitido ao jogador na forma de
auséncia de luz. A intensao é criar um ambiente imersivo e artistico a partir dos sistemas e
mecanicas do jogo, transportando a perspectiva do usuario a da personagem e fazé-lo sentir
as mesmas dificuldades. O trabalho apresenta o processo de desenvolvimento do comecgo ao
fim, desde a explicacdo dos conceitos psicolégicos e artisticos, ao desenvolvimento da l6gica
de sistema. O jogo atingiu um resultado satisfatério e ha intencdo de adicionar contetdo e
melhorias futuramente.

Palavras-Chave: Unreal Engine; Terror; Psicologico; Quebra cabecga; Deficiéncia visual,



ABSTRACT

The project has as main goal to develop a ludic and interpersonal experience through
a sensory and immersive game, leading the player to experience a way of rereading
and interpreting the difficulties of a visually impaired person. The software approaches
the story of the kidnapping of a blind child who needs to think and escape the situation
alone, going through puzzles, chases and a psychological terror transmitted to the
player in the form of the absence of light. The intention is to create an immersive and
artistic environment based on the game's systems and mechanics, transporting the
user's perspective to the character and making him feel the same difficulties. The work
presents the development process from beginning to end, from the explanation of
psychological and artistic concepts, to the development of the system logic. The game
has achieved a satisfactory result and there are intentions to add new content and
improvements in the future.

Keywords: Unreal Engine; Horror; Psychological; Puzzle; Visual impairment;
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1. INTRODUCAO

O projeto desenvolvido apresenta um software projetado para imersao e
empatia. Tal qual em uma experiéncia que tem como foco o género terror psicolégico
e Vvisdo introspectiva, coloca-se 0 usuario na perspectiva de um personagem ficticio
com deficiéncia visual e insere-o em um ambiente construido prioritariamente com
som.

Desde o Inicio, a equipe reuniu-se com o intuito de criar uma experiéncia de
terror Unica e extremamente sensitiva. De forma a representar a arte do género de
forma clara e simples, foi optado por utilizar-se os sentidos humanos em sua plenitude,
assim surgindo uma ideia a partir da deficiéncia visual.

O software tem como objetivo enfatizar o conceito “Luz e som”, apresentando
um cenario monocromatico que serd revelado através da reagdo sonora e eco
localizacdo. O usuario é inserido nesse ambiente com o intuito de experienciar a
vivéncia e dificuldades de uma pessoa com deficiéncia visual no ambito do género
terror. Uma vez nesse ambiente, o usuario passa pelas mesmas dificuldades do
personagem, mas com sua percepc¢ado igualmente alterada e exponencialmente
aumentada.

O conceito principal do jogo é apresenta a luz como dificuldade e 0 som como
solucédo, ambos amplamente utilizados dentro do género para aprimorar a imersao,
sendo este inspirado por outros softwares semelhantes, mas em um contexto com
mais foco na experiéncia e originalidade.

No contexto atual, os softwares do género possuem muitas semelhancas,
inspirando a equipe a produzir um projeto utilizando das mesmas técnicas, porém de
forma diferente. Tendo como foco a experiéncia em primeira pessoa e individual, com
quebra cabecas, investigacao, perseguicédo e terror psicolégico. O projeto representa
uma pequena parcela da populacéo, porém apresentando-a para o resto do publico.

A ideia é aplicada através de controles simples e sistemas com baixa
dificuldade de aprendizado, porém mantendo a atmosfera de terror e progressao
desafiadora, tornando assim o software mais acessivel para o grande publico, mas
sem deixar de lado os usuarios acostumados com o género. O intuito é levar a
experiéncia ao maximo de pessoas possivel, mas sem perder o conceito artistico e os
ideoldgico principais.

O paradigma, no contexto do software, é apresentar de forma fiel e

representativa a percepcédo de um deficiente visual tem sobre o mundo a sua volta.



Demonstrando através de uma construcdo de atmosfera visual e sonora, 0 usuario
tem uma simulacao conceitual sobre o problema e se coloca no lugar do personagem.
A partir desse pensamento, é imaginado a sensagéo de uma situagdo similar inserida
no ambito do género terror. Com isso em mente, 0 projeto se propde a demonstrar
como o valor dos sentidos principais para com a reacao psicologica do ser humano
forma uma experiéncia de entretenimento.

Apesar do projeto ter como propdsito servir para trabalho de conclusédo de
curso, o software é disponibilizado gratuitamente na plataforma Itch.lo, sendo possivel
ser instalado em qualquer computador conectado a Internet e por qualquer pessoa

através do link a seguir: https://webru.itch.io/blinded-beta.



https://webru.itch.io/blinded-beta

2. DESMISTIFICANDO CONCEITOS
2.1. Medo/Terror

Antes de adentrar na zona de entretenimento, primeiro é necessario entender
0s estigmas que movem as pessoas a acessa-los e usé-los. Devido a isso, foi
estudado como e porque o género terror atrai o publico. Tal qual suas consequéncias,
estudos, aplicacdes e conceitos.

O primeiro passo para compreender o paradigma do medo, é estudar seu
significado, tanto literal quanto psicoldgico. Para isso, é necessario aprofundar as
informacBes amplamente e definir com clareza onde e quando ele pode ou néo ser

aplicado.

2.2. Definicao
Segundo Padilha (2020) medo é a resposta emocional do cérebro a
determinadas situacdes que deixam o individuo ansioso, desconfortavel ou em perigo.
Para muitos, é essencialmente psicolégico. Mas cientificamente falando, € uma

reacdo quimica que provoca um alerta no corpo através de caracteristicas fisicas.

A ideia de que algo ou alguma coisa possa ameagar a seguranca ou
a vida de alguém, faz com que o cérebro ative, involuntariamente, uma
série de compostos quimicos que provocam reagdes que caracterizam
0 medo. (PADILHA, 2020).

Existem diversos sintomas provocados pelo medo, desde um leve aumento na
respiracdo até contracdes musculares. Alguns desses estimulam adrenalina, o que
inconscientemente leva as pessoas a provocarem essas sensacdes novamente.
Dessa forma, o medo é utilizado de certa forma como estimulante em diversos casos.
Porém, ndo ha duavida de que o mesmo possa desencadear sequelas fisicas
consequéncias na saude do individuo.

Uma vez entendido as consequéncias, é possivel estudar as causas. Ha
distintos niveis e tipos de medo dependendo da resposta corporal e emocional,
podendo ser apenas ansiedade ou até mesmo pavor, este ultimo sendo também
classificado como fobia, que aborda fisicamente e de maneira agressiva.

Fobias sdo definidas como o medo descontrolado ou sem explicacédo de

determinas situagfes e objetos. Quando uma pessoa é diagnosticada como portadora



de fobia, passa-se a ser considerada uma doenca. Dentre elas, existem as mais
comuns que assolam boa parte da populacdo em diferentes niveis de intensidade
como medo do escuro (Nictofobia), medo de altura (Acrofobia) e medo de ambientes
fechados (Claustrofobia). Mas, existem fobias para situacdes totalmente especificas
também, como medo de dar opinides (Alodoxafobia), medo de arvores (Dendrofobia)
e medo de rir (Geliofobia).

Dito isso, pode-se aprofundar no medo para usa-lo em tratamentos médicos,
ensino e entretenimento, explorando as rea¢fes do cérebro para trazer sensacoes e
emoc0des, estimulando o individuo a uma forma de arte. Nesse sentido, para 0 ambito

da midia, revela-se o género terror.

2.3. Género

Primordialmente, o género terror teve seu inicio em forma de prosa e escrita,
sejam de historias de trovadores e rodas, a contos e livros inteiros, dando origem ao
género literario que perdura até os dias de hoje. Na literatura, as pessoas costumam
confundir os géneros de terror e horror. Mas essencialmente eles possuem uma
grande diferenca.

O terror vem da ideia de construir-se uma atmosfera que brinca com a
psicologia do leitor, tendo em nada sobrenatural ou especial. Ou seja, utiliza-se

elementos reais e contemporaneos para despertar suspense, ansiedade e medo.

De fato, a Literatura de terror (encontrada em muitos dos contos de
Edgard Allan Poe) é voltada para a criacdo de uma atmosfera de
suspense cuja explicacdo nada possui de sobrenatural, sendo
essencialmente psicoldgica. (BOOKMARKS, 2020).

Por outro lado, o horror utiliza elementos sobrenaturais, culturais e até mesmo
religido para incrementar as historias em uma vertente ficcional, muitas dessas unindo
esses elementos a situagdes mundanas para que o leitor se sinta no universo da obra,
outras criando seu préprio mundo e estimulando a imaginagdo das pessoas.

Ambos os géneros trazem o mesmo intuito e capacidade: O de provocar
repostas fisicas e mentais aos leitores através de uma atmosfera de estranheza,

ansiedade e principalmente, gerando medo. Como dizia Lovecraft (1927): “A emogé&o



mais antiga e mais forte da humanidade é o medo, e 0 mais antigo e mais forte de
todos os medos é o medo do desconhecido.”

ApOs seu desenvolvimento e enraizamento na literatura, o género encontrou
uma forma de se apresentar mais profundamente e simples que a anterior. Uma vez
gue a midia evoluiu para audiovisual, uma nova oportunidade surgira, o cinema. Nele,
0 género terror se popularizou e se dividiu em varios subgéneros, sendo 0s mais
famosos psicologico (foca no mental e emocional), sobrenatural (vdo além do
conhecimento natural) e found footage (passa a impressao de gravacao).

Através da passagem de som e imagem, O terror passou a Ser mais expressivo,
imersivo e realista. A partir desse ponto, diversas técnicas e formas de arte foram
inventadas visando a manipulacao dos sentidos humanos e suas reacdes psicolégicas

nos espectadores.

2.4. Sentidos humanos para midia

Desde o inicio do que se entende por marketing, as midias utilizam os sentidos
humanos para estimular reacdes especificas. Tal qual visdo e audicdo sendo os
principais responsaveis pelas respostas emocionais imediatas. Com essa informacao,
uma midia audiovisual pode transmitir e provocar diversas sensacfes somente com
esses dois sentidos.

Através de narrativas onde priva-se um dos cinco sentidos dos personagens,
tem-se uma atmosfera mais convincente e imersiva, dando origem ao subgénero
“terror sensorial”’. No contexto atual, temos uma variedade de obras cinematogréficas
gue exploram esse tipo de narrativa como Um lugar silencioso (UM, Lugar Silencioso,
2018) (1), Bird Box (BIRD, Box, 2018) (2) e Raw (RAW, 2016) (3). Cada um explorando
um sentido diferente humano, audicao, visao e paladar respectivamente. O que essas
obras tém em comum, é que todas elas privam ou extremam o0s sentidos no intuito de

trazer desconforto e empatia ao publico.



Figura 1: Filme Um lugar silencioso (2018).

EMILY BLUNT JOHN KRASINSKI

" REGRA#1:
REGRA #2:
REGRA #3:

BREVE NOS CINEMAS

Fonte: https://www.adorocinema.com/filmes/filme-254612/

Figura 2: Bird box (2018)

S ANDRA B ULLUDOTCECK

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Bird_Box_%28filme%29
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Figura 3: Filme Raw (2016).

() (=) () () ()

A FILM BY JULIA DUCOURNAU

Fonte: https://woomagazine.com.br/critica-2-raw/

2.4.1.Visao

Inevitavelmente, os seres humanos se apoiam na visao como um dos principais
sentidos para sobreviver. Seja detectando perigo ou procurando alimento, a visdo é
um dos sentidos mais dificeis de ser substituido. Para a midia, a visdo nada mais é
do que a atencdo absoluta do espectador e seu principal meio de entrada para
informacdes. Sendo esse usado para ambientacdo e base de mundo primordiais em

uma obra audiovisual.

2.4.2. Audicao

Embora ndo tdo importante para a sobrevivéncia, a audicdo é sem duvidas o
principal em termos de comunicacdo. Sem ela, a interacdo de dois individuos fica
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prejudicada, mas nao inexistente. Para a midia, a audicédo é a forma simples e efetiva
de se comunicar com o espectador, mergulhando-o no ambiente criado com a viséo e

principalmente, adentrando no subconsciente.

2.5. Aplicacao cientifica e biolégica
Foi visto que os sentidos humanos possuem relacao direta com o emocional e
psicoldégico das pessoas. Tendo isso em mente, foi estudado como essas reacdes

podem ser usadas para influenciar, tratar e compreender o cérebro humano.

O processamento sensorial envolve captar informacdes através de
nossos sentidos (toque, movimento, olfato, paladar, visdo e audi¢ao),
organizar e interpretar essas informacbes e dar uma resposta
significativa. Para a maioria das pessoas, esse processo é automatico.
(NEUROSABER, 2020).

Em determinadas situagOes, existem tratamentos sensoriais atrelados a
reacdes especificas da mente no corpo para combater e superar doengas, como por
exemplo o autismo, que tem por consequéncia hipersensibilidade a certas condi¢cdes
fisicas. Nesse sentido, é possivel amenizar e lidar com essas consequéncias através
de uma terapia sensorial adequada, que com um acompanhamento meédico,
combate as alteracdes nas respostas do cérebro com estimulos especificos
contrarios ou um pouco acima da percepcao do individuo.

Da mesma forma que no autismo, o combate a fobias € feito de maneira similar:
Explorando e estudando estimulos e consequéncias das respostas do corpo ao
medo.

Biologicamente falando, o cérebro interpreta as informacdes e produz quimicos
especificos que, através de uma reacao, geram mudancas na forma de agir e pensar.
Essas séo processadas no sistema limbico, especificamente na regido tdlamo. Em
casos extremos, essas mudancgas acarretam sequelas ao corpo e mente que podem

criar riscos a saude.

2.6. Riscos a saude
O publico amante do terror gosta de ter a sensac¢ao onde experimenta angustia

e pavor sem sair de sua realidade, pois gera adrenalina e em alguns casos, prazer.
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Mas as mesmas obras que produzem esses sentimentos, também podem ser
perigosas a determinadas pessoas.

Foi visto anteriormente que a producdo quimica do cérebro acarreta respostas
do corpo, mas em certas pessoas essas reagcdes podem se agravar e gerar sequelas.
Durante o processo do corpo conhecido como “medo”, ele desliga certas areas nao

necessarias para a sobrevivéncia e intensifica aquelas que sao primordiais.

Medo nos prepara para reagir ao perigo. Uma vez que percebemos
um perigo potencial, nosso corpo libera hormoénios que vao retardar ou
desligar as funcdes ndo sédo necessarias para a sobrevivéncia (como
nosso sistema digestivo) e agucar funcbes que podem nos ajudar a
sobreviver (tais como a visao). (KAPPEL, 2013).

Uma vez iniciado o processo, 0 corpo traca o caminho e solu¢des mais eficazes
para a situacao, guardando as informacgdes dos sentidos recebidas naguele momento
e gerando memodrias de longo prazo.

Imediatamente, pode-se sentir sintomas como aceleracdo dos batimentos
cardiacos, tremedeira e respiracdo pesada. Para muitos, essa experiéncia é
prazerosa, mas em longo prazo se torna traumatico ao corpo.

Ter esses estimulos constantes sendo aplicados ao corpo reduz o poder do
sistema imunologico, causa problemas cardiorrespiratorios e intestinais. A longo
prazo, o dano ao hipocampo (estrutura responsavel pela memodria no cérebro),
prejudica a formacdo de novas memdrias e regulacdo do perigo ou medo, tornando
mais constantes as situacdes de ansiedade e pavor, como se 0 mundo se tornasse
mais perigoso e assustador.

Esses efeitos e situacdes sdo uma das causas para o aumento exponencial de
doencas psicoativas na atualidade, assim sendo a mais famosa depressédo uma delas,

ainda hoje sendo estudados as causas e solu¢des para o problema.

A comunidade cientifica ja aceitou a inegével influéncia que esses
fatores “invisiveis” tém sobre nosso corpo. A tristeza, por exemplo, nos
causa cansaco. Ou seja, dependendo do tipo de sentimento que nos
invade, veremos uma repercussao em alguma parte de nosso corpo.
(KAPPEL, 2013).
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3. SOM

No projeto, 0 som € a parte primordial que leva o usuario a experienciar na pele
0 ambiente criado de forma a se sentir imerso na obra. No contexto de jogabilidade, o
som é a solugéo do problema principal e é o principal sistema utilizado durante toda a
narrativa. Por isso, para que o software se comunique diretamente com 0 usuario,

deve-se enfatizar a importancia e significado do som em uma producéo audiovisual.

3.1. Finalidade

O som é uma onda capaz de propagar-se pelo ar e por outros meios a partir da
vibracdo de suas ondas sonoras no ar. Os sons sao percebidos por humanos quando
eles passam sobre a nossa cavidade auditiva, onde sao produzidos estimulos que sédo
direcionados ao nosso cérebro, que vai interpretar o som.

Helerbrock (2022) afirma que os humanos sé@o capazes de ouvir uma faixa de
frequéncias sonoras, que se estende entre 20 Hz e 20.000 Hz, aproximadamente. Os
sons de frequéncias menores que 20 Hz sdo chamados de infrassons, sons de
frequéncias superiores a 20.000 Hz sdo chamados de ultrassons. Outros animais, tais
como céaes, gatos e morcegos sdo capazes de ouvir faixas muito mais amplas de

frequéncias.

3.2. Som digital

Diferente do som analdgico, que € real e produzido por vibragdes organicas ou
inorganicas. O digital € uma espécie de imitacdo da realidade, onde capta-se a onda
e transforma-a em sinais elétricos. A eletricidade ndo consegue reproduzir a mesma
onda sonora, visto que é muito mais rapida e menos volatil. Por isso, uma vez gravado,
0 som resultante nunca sera idéntico ao anterior.

Dessa forma, existe varios tipos de reproducao sonora digital. Um deles, mais
conhecido como mono, como o proprio home sugere, tem como caracteristica a
reproducao e a captacao por um unico canal. Um canal simples como um microfone.
Apesar de sua aparente simplicidade, o0 som mono tem suas vantagens, afinal ele
consegue sustentar a reproducdo de audio de uma maneira uniforme e retilinea.
Portanto, € essencial, visto que o software vai utilizar a eco localizagdo para que o
usuario possua o0 minimo de visdo no nele, isso ajuda a ver os caminhos do cenario,

ouvir com profundidade maxima e sentir a esséncia do tipico jogo de terror.
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Além do mono, temos o som stereo. Que significa, em termos modernos, “sélido
3D”. Portanto, devemos usar o termo “som estéreo” para especificar um “som com
profundidade”. Para uma experiéncia de maior imers&o, o usuario tem uma percepcao
dos sons vindo de diferentes dire¢cdes: esquerda, centro, direita, e se for um ambiente
fechado, ainda ouve as reflexdes nas paredes, que faz cérebro interpretar destas
diferentes direcGes, o tempo de chegada de cada som e suas intensidades para

avaliar de onde esses sons estao vindo.

3.3. Ambientacao, efeitos e fundo

Em obras audiovisuais, principalmente no género terror, € de extrema
importancia o uso e qualidade dos efeitos e muasicas, pois sdo através deles que o
ambiente construido é apresentado ao usuério, sendo este o responséavel pelo
mergulho do espectador na narrativa da obra.

Ambientacdo tem uma funcionalidade primordial no software, fazendo com que
0 usuério tenha imersdo dentro da obra. Com 0s sons de resposta as acdes realizadas
por ele, um som destinado a chamar a atencéo do individuo, ou até mesmo o alerta
de algum evento que esta ocorrendo ou esta prestes a ocorrer que 0 usuario tenha
gue resolver.

Nesse contexto, os efeitos e reacdes de objetos tendem a ser realistas, porém
mais altos que o normal. Na ambientacao do software, 0 som ambiente tem muito mais

foco que musicas ou falas, a fim de trazer a maior imerséo possivel.

3.4. Efeitos psicoldgicos

Dependendo do timbre, ritmo e intensidade do som captado. O cérebro
interpreta e gera sensag0des diferentes ao individuo. Como visto anteriormente, estas
podem afetar diretamente o psicolégico de quem ouve.

Um som agradavel aos ouvidos ou que agrade o gosto pessoal traz alegria, ja
um agudo ou desagradavel pode arrepiar e deixar alguém desconfortavel. Desta
forma, € possivel manipular o som para sugerir reacdes e sensacdes ao cérebro do
ouvinte.

Essa conexdo mente e corpo faz com que os batimentos cardiacos

sejam mais lentos durante a meditacdo e mais rapidos em situacdes
de suspense e surpresa. (TEIXEIRA, 2021).
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No contexto do software, essa técnica foi usada para direcionar atencéo,
preparar o usuario mentalmente, induzir tensdo, posicionar elementos e até mesmo o
inverso de todas as anteriores. Uma vez dentro de um ambiente sonoro, o corpo passa
a trabalhar de acordo com a frequéncia, sincroniza batimentos cardiacos, pressao
arterial e velocidade de reacdo. Com isso em mente, o software trabalha ambos,
ambientacédo e progressao de forma sincrona para melhorar a experiéncia. Enquanto
alguns momentos sdo mais rapidos e altos, outros sao lentos e baixos. Dessa forma,
o “controle” da experiéncia se vincula ao usuario através do sincronismo dessas

caracteristicas.

3.5. A arte do siléncio

Da mesma forma que sons influenciam o cérebro humano, a auséncia dele
também propéem o mesmo conceito, mas de uma forma diferente. Enquanto o som
traz a normalidade e mudanca aos sentidos, o siléncio entrega a estranheza e
estagnacéao.

Vivemos em um mundo repleto de sons e ruidos ininterruptos, devido a isso o
organismo se acostuma com a presenca deles e acaba por descartar alguns. Mas,
apesar do cérebro ignora-los, no significa que eles no existem. E fundamentalmente
diferente do siléncio.

Por sua vez, o siléncio trata-se da auséncia completa do som, onde néo é
possivel alcancar de forma literal, mas é possivel emular a sensacdo através da

retirada subita ou retilinea do som.

O siléncio é nosso estado primeiro, em torno do qual as palavras
gravitam. A figura do vazio. Faz-se vida com o verbo, que passa a dar
formas e contornos a existéncia. O siléncio também é nosso estado
tltimo. A morte é aquilo que cessa a producao de novas palavras no
sujeito. Talvez seja esse um dos motivos pelos quais hoje as pessoas

gueiram escutar tudo, menos o siléncio. (Gabriela, 2020).

O siléncio traz a tona uma reflexdo interna do proéprio individuo, falta de som é
sinbnimo de auséncia de vida. Devido a isso as pessoas evitam-no e estranham
quando se faz presente. Em um sentido, o vazio de algo apresenta tristeza, mas em

outro, pode ser usado para enfatizar o0 que esta presente, como a escuriddo
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romantizando qualquer foco de luz. Para este conceito, em meio a ruidos e barulhos,

o siléncio se transforma em arte.

3.6. Exemplos de som e sonoplastia em jogos
Em The Elder Scrolls V: Skyrim (THE ELDER..., 2011) (4), Prata (2020) diz que
quando Jeremy Soule compositor de Morrowind e Oblivion os jogos antecessores de
Skyrim, foi convidado a gravar a trilha sonora do novo jogo, o diretor, Todd Howard,
disse a ele que gostaria que a musica tema fosse gravada por um coral de barbaros.
Entdo teve a ideia de reunir 30 homens para cantar na faixa intitulada Dragonborne.
Essa musica ficou bem-marcada no jogo pelo contexto do personagem principal ser

um barbaro.

Figura 4: Capa do Jogo Skyrim
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/561964859734429637/

The Last of Us Part Il (THE LAST..., 2020) (5), € um jogo profundo, que obriga
0 jogador a lidar com sentimentos igualmente intensos. A trilha possui solos de

violoncelo, percussao e guitarras, mas a principal estrela da trilha € o siléncio. O


https://br.pinterest.com/pin/561964859734429637/
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ganhador do Oscar pelas musicas de O Segredo de Brokeback Mountain, Gustavo
Santaolalla conseguiu criar faixas que acompanham, muito bem os eventos do jogo
(ARRAZ, 2022).

Figura 5: Capa do Jogo The Last Of Us part Il

PART I

18
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Fonte: https://www.everyeye.it/giochi/the-last-of-us-part-ii/

Hollow Knight (HOLLOW..., 2017) (6) € um jogo melancélico sobre um cavaleiro
em uma missao suicida em um mundo tomado por morte e zumbis. N&do tomou o
caminho mais facil de criar um conjunto de musicas recheadas de melancolia. A trilha
sonora de Hollow Knight é sutil, com melodias contidas de pianos e cordas, fato que
revoluciona a histéria e a jogabilidade obscura em uma atmosfera sentimental
(ARRAZ, 2022).



Figura 6: Capa do Jogo Hollow Knight
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Fonte:https://store.steampowered.com/app/367520/Hollow_Knight/?|=brazilian
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4. LUZ

O sentido principal que usamos para obter informacdes externas € a visao, e
em todo momento confia-se plenamente no que se vé. Como no ditado popular, “é
preciso ver para crer’. Dito isso, como substituir um sentido tdo importante,
principalmente em uma obra audio visual? Trata-se de uma resposta ambigua, mas &
devidamente apresentado neste capitulo.

A solucdo e o desafio para esse problema chamam-se luz, mais
especificamente, a falta dela.

4.1. Definicdo e propdsito

A luz é uma energia eletromagnética radiante que pode ser captada
pelo sentido da visdo. Trata-se do campo de radiagdo do espectro
eletromagnético. A luz tem velocidade finita e propaga-se em linha
reta. (Equipe editorial de Conceito.de, 2013).

O conceito de luz pode ser interpretado de diversas formas, assim como a
palavra possui diferentes significados. Alguns interpretam como uma simples refracéo
fisica, outros como algo simbdlico e filoséfico. Neste projeto, ambas as interpretacdes
sdo abordadas juntamente com outros sistemas para apresentar a experiéncia ao
Usuario.

De uma maneira simbdlica, a luz significa pureza, esperanca e poder. Mas no
software é representado de uma forma mais filoséfica, demonstrando os efeitos de
sua auséncia no psicolégico humano. Da mesma maneira em que esse fendbmeno é
usado para a reflexdo de sentimentos, o projeto também utiliza para contar a histéria.

Fisicamente falando, luz é o espectro de energia captado pelos olhos. Nesse
sentido, para uma midia audio visual, trata-se da informacéo apresentada ao usuario
através da tela, sua intensidade e frequéncia utilizada, essa sendo responsavel pelas

cores captadas pelos olhos.

4.2. Espectros de cores
Assim como nas ondas sonoras, existe uma faixa de frequéncia que o olho

7

humano consegue ver. Essa frequéncia € extremamente alta, mas a faixa é
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relativamente curta. Ha muitas outras frequéncias fora do intervalo, como o ultravioleta
e 0 raio-x que sdo menores, ou infravermelho e radio que sdo maiores.
De acordo com o aumento de frequéncia, a largura da onda diminui, formando

a variacao de cor.

Figura 7: Espectro eletromagnético
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Fonte: https://www.sofisica.com.br/conteudos/Otica/Refracaodaluz/cor_e_frequencia.php

4.3. Luz e cor digital

No meio digital, as “cores” vistas na tela sdo apenas uma imitagao da realidade,
aproximando a frequéncia o maximo possivel, mas o espectro real € sempre um pouco
diferente, parece mais “vivo” e agradavel aos olhos. Devido a isso, a tecnologia
sempre tem evoluido e mudando de tela, tal qual o préprio sistema de cores também
para se aproximar cada vez mais da realidade.

Os computadores possuem diferentes formas de interpretar comandos e
apresentar ao usuario, e com uma imagem mostrada na tela ndo é diferente. O
principal conceito trata-se de um grande grupo de pixels organizados em malha com
cores diferentes. Mas para organizar essas cores sao usados diferentes tipos de
sistemas padronizados.

O mais conhecido deles € o RGB (vermelho, verde e azul, respectivamente)
que utiliza as trés cores primarias para criar mais de 16 milhdes de cores que mudam

de acordo com a escala das outras. Essa por sua vez, varia de 0 a 255 e define a
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intensidade de uma delas na juncéo. Esse sistema esta presente em praticamente
todos os tipos de tela.

Outro sistema amplamente utilizado, mas dessa vez principalmente em
impressdes chama-se CMYK (ciano, magenta, amarelo e preto, respectivamente).
Este sendo originado das cores opostas do sistema RGB, para facilitar a producéo da
cor preta, pois nesse sistema € obtido através da juncéo das cores anteriores.

Apesar desses sistemas serem 0S mais comuns e simples, em um ambito
artistico séo limitados e carentes de veracidade. Neste sentido foi optado por usar um
sistema mais novo e completo, o HSL. Sendo hue (tom), saturation (saturacdo) e
lightness (luminosidade). Nesse sistema, o tom € medido em graus de uma roda de
cores, a saturacdo em porcentagem para indicar a intensidade da cor e por fim, o nivel

de luminosidade acerca da cor, também em porcentagem.

Figura 8: Padrédo de cor HSL
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Fonte: https://tecnoblog.net/responde/o-que-sao-os-padroes-hex-rgb-e-hsl-de-cores/

Esse sistema oferece uma pratica e rapida selecdo de cores, sendo mais
utilizado por artistas em geral visto que oferece uma representacdo mais organica
para o digital.

Para o contexto do software, é utilizado em toda a parte grafica tons pasteis e
escuros, sendo sobressaidos por luz e focos de destaque. Por esse motivo, 0 sistema

HSL se mostra mais pratico por trabalhar essas caracteristicas separadamente.
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4.4. A arte monocromatica
Historicamente conhecida como monocromia, trata-se de um conceito artistico
em que se usa apenas uma cor em toda a obra, adicionando preto e branco para

destoar os tons e criar uma percepcao diferente para a ela.

A etimologia da palavra monocromia nos indica o uso de uma Unica
cor. Assim, podemos entender que se trata de criagBes artisticas que
usam, na sua composicdo, uma mesma cor. As obras monocromaticas
utilizam da variedade de tons para criar dindmicas visuais.
(BACHEGA, 2021).

Esse estilo de arte também é utilizado na cinematografia, como nos famosos
filmes “preto e branco”. Mas, atualmente o conceito também € usado em muitas outras
midias, principalmente quando a intengao ¢é “sacrificar” a cor para dar enfoque a outro
elemento. Nesse sentido, € exatamente o que o software se propde.

A partir da auséncia de cores, 0s elementos visuais presentes chamam mais
atencdo do espectador, engrandecendo artisticamente e conceitualmente algo que
deve possuir mais foco. Em um cenario preto e branco, uma mancha vermelha tem
maior destaque do que se estivesse em um ambiente exageradamente colorido. Com
iSso em mente, no projeto essa técnica € utlizada o tempo todo, desde uma
simplificac@o de cenario a direcionamento de foco aos sons e objetivos.

Apesar de ser uma técnica artistica, também é usada para contexto filoséficos
e emocionais. Assim como ha teoria das cores, cada uma possui um significado e
sentimento. A auséncia delas significa a falta de sentimento. Dessa forma, a
monocromia pode ser usada como ferramenta narrativa. Entéo, foi-se utilizado essa
técnica relacionada ao som e sombra para construir ndo s6 a experiéncia como

também a narrativa e estrutura.

4.5. Sombra fisica e psicolégica
Narrativamente falando, sombra é a auséncia de luz no sentido metaférico da
palavra: A falta de brilho e vida em uma pessoa, mas ndo de uma maneira cientifica,
e sim, emocional.
Com esse conceito, adentra-se em areas psicoldgicas e inatas do ser humano.

Afinal, esses e outros conceitos séo formas de estudo para funcionamento hormonal,
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emocional e até mesmo depressao. Contudo, a “sombra” de alguém é algo que se
pode ver, mas nao € necessariamente fisica. Trata-se de uma forma mais simples de
representar a negatividade. Em obras ficcionais é romantizado e artistico, mas € muito
mais fundo e complexo do que geralmente € retratado.

No contexto do software, sombra ndo é somente um obstaculo fisico, no caso
a auséncia de luminosidade, mas também uma barreira emocional. Durante a

~ 3

narrativa, € demonstrado a “escuriddo” dos personagens de diversas formas, seja

pelas cores e movimentos, até falas e agoes.

4.6. Exemplos de colorizacao, textura e arte em jogos
O jogo Okami (OKAMIL..., 2006) (7) de 2006, traz uma estética completamente
inovadora para a época. Fundindo arte e gameplay, no jogo € possivel literalmente
pintar na tela enquanto joga. A forma de arte implementada completa o conceito,

sendo totalmente feito com contornos grossos e imitando a arte oriental sumi-é.

Figura 9: Captura de tela do jogo Okami.
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Fonte:https://www.nintendoblast.com.br/2018/08/analise-okami-hd-nintendo-switch-review-
capcom.html.

Em Journey (JOURNEY..., 2012) (8), a arte esta diretamente atrelada a luz e
siléncio. O jogo se passa em um deserto amplo onde a narrativa é apresentada sem
dizer uma Unica palavra. Exclusivamente com cenas, cenarios e sons, 0 jogo
consegue propor uma histéria profunda e interpretativa. Além disso, as particulas,
paisagens marcantes e principalmente a areia aprimora perfeitamente a atmosfera do
jogo.
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Figura 10: Captura de tela do jogo Journey.

Fonte: https://jovemnerd.com.br/nerdbunker/journey-e-uncharted-the-nathan-drake-collection-

serao-distribuidos-gratuitamente-no-ps4/.

Atualmente, quando se fala em jogo artistico, pensa-se em Gris (GRIS..., 2018)
(9). Uma experiéncia feita imitando aquarela com quebra-cabecas conceituais e
visuais. Nesse jogo a imaginacdo do jogador rege a narrativa, fundindo a arte
conceitual com o enredo para demonstrar a psicologia da personagem e fazendo com

gue o usuario fique imerso.

Figura 11: Captura de tela do jogo Gris.

Fonte:https://www.theenemy.com.br/pc/gris-chega-a-1-milhao-de-copias-vendidas-pelo-

mundo.



26

5. MOTOR GRAFICO

Motor grafico ou engine em inglés nada mais € do que um programa para
computador com tecnologia de infraestrutura para criacao de jogos de iniUmeros tipos
e para todos os tipos de aparelhos.

Os motores graficos sdo frameworks formados por estruturas e mecanismos
pré-moldados que séo usadas em todos 0s jogos como o sistema de fisica (coliséo,
gravidade, forca etc.), a renderizacao dos graficos, todo o sistema de animacao e som,

gerenciamento de arquivos, programagao, entre outros.

A importancia dos motores gréficos, estd no fato de que eles se
encarregam de simplificar as a¢cdes necessarias para implementagéo
dessas e muitas outras técnicas no jogo. Isso encurta o tempo de

desenvolvimento e tende a diminuir custo... (GARRETT, 2020).

5.1. Sobre a Unreal Engine 4

O motor grafico escolhido para a criacdo desse jogo foi a Unreal Engine 4 em
sua versao 4.27.2 por oferecer toda a funcbes necessaria para o desenvolvimento
desse jogo, e ndo ser necessario ter um computador extraordinario para poder usa-lo.

A Unreal engine como o proprio nome ja diz € uma game engine feita e
distribuida gratuitamente pela produtora de jogos eletrbnicos Epic Games, teve sua
primeira versao criada para o desenvolvimento do jogo Unreal Tournament em 1998,
e hoje em dia esta em sua quinta verséo, e é sem duvidas o motor grafico mais famoso
que existe.

Um dos fatores crucias para escolha da Unreal engine 4 para o
desenvolvimento desses jogos, além de ele ser o motor de jogo gratuito mais completo
do mercado, foi seu banco de assets, que funciona como uma loja virtual onde 0s
usuarios podem vender seus conteudos feitos na Unreal Engine, e muitos conteudos
sao disponibilizados de graca nesse mercado, e isso facilita ainda mais a criacao de

jogos.
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5.2. Breve historia sobre os motores gratuitos
Além da Unreal engine, existem muitos outros motores graficos gratuitos no
mercado e eles possuem suas diferencas e semelhancas entre si, 0s mais famosos
sao a Unity e o Godot.
Diferente da Unreal que disponibiliza assets, animacfes, estruturas e
configuracbes prontas os outros motores graficos gratuitos sdo bem mais limitados
nesse sentido, disponibilizando poucas coisas prontas, e o usuério precisando

construir a maioria do zero.

5.3. Interface

Blueprint interface como é chamada é uma funcédo presente na Unreal Engine
4 que faz uma comunicacao entre varias classes e objetos do jogo.

A principal vantagem dessa interface é a de que seu usuario sabe exatamente
com quais elementos do jogo ela estad se comunicando, agilizando o desenvolvimento
de um jogo.

A Blueprint interface faz literalmente uma planta da comunicacéo entre dois ou
mais elementos do jogo, essa funcionalidade permite que o desenvolvedor adicione
ao seu jogo funcBes complexas de maneira simples. Com essa interface é possivel
integrar ao jogo funcdes onde as acfes dos jogadores ao interagir com algum objeto
dentro do jogo, modifique-o diretamente e modifique algo indiretamente, se o jogador
abrir uma porta ele acordara uma série de inimigos com o barulho e a porta anterior
da qual ele tenha vindo se feche, com essa estrutura de interface presente na Unreal

Engine 4 toda essa funcionalidade pode ser construida muito facilmente.

5.4. Vantagens e desvantagens
Com certeza a maior vantagem da Unreal Engine é seu custo-beneficio, por ser
gratuita e oferecer uma infinidade de estruturas compativeis com motores graficos
exclusivos de desenvolvedoras de jogos digitais, tais como a blueprint interface que
também é uma grande vantagem.
O seu mercado virtual abarrotado de conteludos gratuitos e uma tremenda
vantagem juntando ao fato de a Unreal Engine também ser gratuita isso a torna a

melhor opg¢éao de motor grafico do mercado.
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Outra vantagem é refletida nas outras duas apresentadas. O suporte da Epic
Games e da comunidade a esse motor gréafico torna a vida dos desenvolvedores bem
mais facil, pois eles sabem que podem encontrar alguém para tirar dividas e podem
contar com o total apoio do desenvolvedor do programa com algum eventual
problema.

Uma vantagem que pode se tornar desvantagem, & o fato de que a Unreal
Engine poder trabalhar em diversos tipos de projetos para todos os tipos de
dispositivos de celulares a todos os tipos de consoles e computadores de Ultima
geracao, isso pode prejudicar o desenvolvimento de algum projeto especifico.

Outra desvantagem e a de que ndo é qualguer computador que consegue
comportar a Unreal Engine, por possuir inimeras fungfes e poder fazer diversos tipos
de projetos. E recomenda um computador com um sistema operacional Windows 10
64-bit, 8 GB de memodria RAM, Processador Quad-core Intel ou AMD, 2.5 GHz ou
melhor e uma placa de video compativel com DirectX 11 ou DirectX 12 para utilizar

esse motor grafico.

5.5. Banco de assets

Banco de assets é uma loja virtual disponibilizada pela Epic Games poucos
meses depois do lancamento da Unreal Engine 4 e nela os desenvolvedores podem
vender contetdos criados por eles como personagens e objetos, animacdes, sons até
ambientes em escala natural, e muitos desses contetudos séo disponibilizados nesse
mercado gratuitamente.

Existe uma quantidade enorme de conteudos gratis disponiveis no mercado da
Unreal Engine, que facilitam ainda mais o desenvolvimento de jogos por estudantes e
entusiastas em jogos digitais.

E plenamente possivel desenvolver um jogo inteiro apenas com os contelidos
disponibilizados gratuitamente nessa loja, por conta de sua variedade imensa, desde
codigos, tutorias, até pacotes completos, onde sO € preciso fazer as funcdes e

estruturas para se tornar um jogo.

5.6. Plataforma de lancamento
Mesmo possuindo o mesmo nome de onde os lancamentos de foguetes séo

feitos ndo se trata desse tipo de plataforma, mas sim de onde jogos sao colocados a
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venda, sdo plataformas online, onde pessoas e empresas podem disponibilizar seus
jogos.

Como o jogo que esté sendo desenvolvido em questdo possui uma jogabilidade
imersiva e comandos complexos ndo ha planos para o lancamento dele em
dispositivos moveis por enquanto, isso traz uma perda de duas grandes plataformas
de lancamento, que sdo o Google Play e a Apple Store. Em relacdo aos consoles
mesmo néo sendo o foco, ainda existes planos para a disponibilizacéo tanto para o
Xbox quanto para o Playstation que séo gigantescas plataformas de lancamento, mas
o foco para o lancamento desse jogo sdo os computadores que possuem duas
enormes plataformas a Steam e a Epic Games que sdo bem menos burocréticas que

a maioria delas.
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6. PSICOLOGIA SOCIAL

Apoés o estudo dos conceitos técnicos envolvidos no projeto, € necessario
entender a psicologia utilizada, visto que uma das bases estruturais principais do
desenvolvimento esta inserida em uma parcela pequena da sociedade. Compreender
e simpatizar com essas pessoas faz parte do trabalho de empatia, respeito e filosofia
empregada no projeto, assim mantendo o conceito, entretenimento e sociologia sem

ofender nenhuma das partes envolvidas.

6.1. Deficiéncia visual
Muitos atribuem a deficiéncia visual diretamente a cegueira, mas o conceito é
bem mais abrangente. Trata-se do dano causado ao sentido em diversos niveis.
causado desde o nascimento, por algum evento ou doenca degenerativa.
Dentre os tipos dessa deficiéncia, pode-se destacar 0s presentes nas
estruturas transparentes (cataratas), nas retinas (retinose pigmentaria), no nervo

optico (diabetes) e as mais profundas, no cérebro.

A definicdo clinica afirma como cego o individuo que apresenta
acuidade visual menor que 0,1 com a melhor corre¢cdo ou campo visual
abaixo de 20 graus; (Carvalho, M.L.B, 1994).

A visdo é a forma mais clara e confiavel do cérebro receber informacfes do
exterior, mas, embora tdo importante, os seres humanos ndo nascem enxergando,
mas sim aprendemos. Em pessoas que ndo é necessario esse aprendizado,
desenvolvem outras maneiras de se localizar e mover no ambiente.

Para pessoas que perderam a visdo durante a vida ainda guardam memoarias
das cores e imagens que ja viu, mas quem nao possui visdo desde o nascimento nao
formam nenhuma dessas memorias. Por isso, ndo ha possibilidade de reproduzir a
sensacao de um mundo sem cor a individuos que possuem tais memaorias. Mesmo se
fechar os olhos, ainda teria ciéncia do que nao esta vendo.

Em um contexto atual, no meio artistico e médico especificamente, existem
muitos esforcos para integrar pessoas deficientes nos meios comuns de comunicagao.
Tradutores de linguagens de sinais e legendas com descri¢cdo de audio sédo exemplos

disso, mas substituir o “visual” em audiovisual € uma tarefa realmente desafiadora.



31

6.2. Acessibilidade

Apesar da deficiéncia visual ser muito antiga e conhecida, ainda hoje existem
estudos e esfor¢os sobre o0 assunto para que as pessoas afetadas possam viver sem
dificuldade. Nesse sentido, ha diversas formas de contornar a situacdo ja
implementadas na sociedade que ajudam esse tipo de deficiéncia, como sinais
luminosos acompanhados de sinais sonoros, faixas de piso com textura e placas ou
botdes em braile.

Mesmo com adaptacdes no cotidiano, a acessibilidade para essa deficiéncia
em especifico com obras audio visuais ainda é extremamente escassa. Por esse
motivo, as midias convencionais permanecem limitadas a apenas meios “seguros” e
simples de expressdo como descricdo por audio. Mas, jogos ndo sao uma midia
convencional, visto que eles possuem uma interagéo direta com o espectador, dessa

forma eles podem explorar métodos diferentes para esse publico em particular.

6.3. Exemplos de jogos para deficientes visuais
No meio analégico, ha diversos jogos destinados a deficientes visuais, visto que
o tato € um sentido que substitui a visdo em amplas situa¢des. Mas, acompanhando
a evolucéo tecnoldgica e digitalizacdo de tudo, surgem os chamados “audiogames”,
focados inteiramente em som e narrativa. Segue alguns exemplos de jogos

produzidos dessa maneira:

e A Blind Legend: Conta uma narrativa de um cavaleiro cego que teve
sua mulher sequestrada e sai em busca dela juntamente com sua filha,
que possui o0 papel de narradora. Disponivel para computador e
aparelhos mobile, os controles sdo de acordo com movimentos e toques

em uma tela completamente preta (A BLIND..., 2015) (10).

e Novos olhos: Um jogo brasileiro que traz a historia de um garoto
descongelado em um futuro distante, se guiando através de respostas
sonoras do ambiente em um cenario com audio tridimensional
(NOVOS..., 2015) (11).
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e Super Mario Bros. Audio Edition: Um dos jogos mais famosos de
todos os tempos também se atentou a adaptar essa parcela da
populacdo. O jogo € praticamente igual ao original, mas puramente
sonoro. Ele conta com diversos alertas para cada situacéo, se tornando

um pouco dificil para jogadores convencionais (SUPER..., 2011) (12).

Figura 12: A Blind Legend

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dowino.ABlindLegend&hl=pt_ BR&pli=1.

6.4. Mundo invisivel

Uma vez expresso 0s conceitos sociais envolvidos na psicologia do projeto, é
hora de entender como esses conceitos serdo aplicados no software. Ao contrario dos
exemplos citados no capitulo anterior, 0 jogo ndo sera destinado ao publico com
deficiéncia visual, pois ao invés de ingressar essas pessoas no circulo dos jogos, o
objetivo da equipe é transportar um publico geral na posicdo de alguém
completamente cego.

Ao inserir 0 usuario dentro de um mundo sem cores, luzes ou formas, € possivel
demonstrar um pouco da situacdo e como essa parcela da populacdo sente o
ambiente ao redor. A ideia é gerar empatia através da imersao do usuario na situacao.

Embora seja impossivel representar exatamente como uma pessoa cega se sente,
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ainda € viavel apresentar ao usuario uma interpretacéo social e filosoéfica retirada do
estudo feito anteriormente.

A intencdo do projeto ndo é necessariamente representar da maneira mais
realista possivel, mas sim uma demonstracdo de conceito e ideologia social. Nesse
sentido, ainda se trata de um jogo, entdo mesmo havendo intensfes sociais
envolvidas, o objetivo permanece sendo trazer uma experiéncia divertida, funcional e
interpretativa.

O estudo foi realizado para que em nenhum momento, durante ou fora da
experiéncia do software, ofendesse os portadores de deficiéncia visual de maneira
alguma. Com isso em mente, o projeto retrata de uma maneira ficticia o psicoldgico,

sentimentos e reacdes a partir de um personagem criado especialmente para isso.
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7. OJOGO BLINDED

Blinded é um jogo de terror psicoldgico e perseguicdo, ele traz uma experiencia
imersiva com foco na luz e no som. O jogo coloca o jogador na pele de Anelise uma
garota cega que foi sequestrada e precisa escapar antes que o pior aconteca, e para
isso 0 jogador precisa explorar a casa, resolver quebra-cabecas enquanto o
sequestrador o persegue em um ambiente completamente escuro, onde apenas 0s

sons feitos geram a luz para poder enxergar.

7.1. Conceito, origem e mensagem

Durante todo este documento, foi citado sobre o conceito abordado dentro do
jOogo e como a equipe integrou o jogador com o software. Mas este conceito nao surgiu
de repente, e sim transformado e desenvolvido através de discussdo e
desenvolvimento.

O primeiro pensamento foi produzir um jogo diferente e conceitual. E, dentre os
muitos géneros foi escolhido o de terror e artistico pela facilidade com que estes se
comunicam com o0s sentidos e sentimentos do usuario.

ApoOs isso, foi decidido adentrar em uma experiéncia sensorial de terror
psicolégico, para que o projeto se diferenciasse de outros jogos do género. Dentre 0s
sentidos que poderiamos explorar, foi escolhido a visdo, e para auxiliar na imerséo, a
audicdo também.

Uma das muitas formas de se gerar desconforto € restringindo ou limitando um
dos sentidos basicos. Para extrair o conceito desejado de maneira efetiva, foi retirado
a maior parte da visdo do jogador, dessa forma fazendo com que o mesmo se focasse
muito mais na audi¢cdo. O intuito de transmitir a forma de arte monocromatica,
sensorial e psicolégica comecou a tomar forma.

Mesmo com todo o conceito formado e a aplicacao funcionando, o objetivo é
passar uma espécie de mensagem ou significado ao usuario. Demonstrar um pouco
de como é a sensacdao de ter deficiéncia visual, da confusdo de ndo entender o mundo
além de poucos metros a frente e de que o medo que temos do escuro é apenas
reflexo do medo do desconhecido.

Uma vez aplicado a mensagem aos jogadores, entendemos que nosso projeto

era original o bastante e tinhamos atingido o objetivo primario.
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7.2. Personagens
No Jogo existem 3 personagens, sendo eles a Anelise a protagonista, Simon o
sequestrador e 0 amigo de Simon, o qual o nome néo é revelado.
Anelise é o personagem controlado pelo jogador, ela uma garota de 6 anos de
idade muito distraida e inocente. Anelise também é cega desde que nasceu, mas isso
nao a impede de fazer nada, pois ela ja consegue se localizar muito bem pelos sons

do ambiente.

Figura 13: Concept Art. da Anelise.

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Simon é homem de 46 anos formado em quimica. Ele teve uma infancia
conturbada e passou toda sua vida adulta sozinho, desenvolvendo alzheimer cedo, e
por conta da sua doenca e isolamento ficou tdo paranoico que comecou a sequestrar
criangas para vender no mercado negro. Pois em sua cabeca parece certo. Se ele n&do
teve infancia, nenhuma das criancas precisa ter. Simon € quem sequestrou Anelise,

ele também a persegue pela casa enquanto ela tenta escapar.
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Figura 14: Modelo 3D Do Simon:

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

O Amigo de Simon ndo aprece fisicamente no jogo, mas em um dos quebra-
cabecas, Anelise o ouve pelo telefone. Por conta do Alzheimer, Simon possui
problemas memorizar senhas, nomes e locais e seu amigo de confianca é quem

guarda as informacdes confidenciais para ele.
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Figura 15: Telefone Por Onde o Amigo Fala

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

7.3. Histéria

O jogo se passa na Alemanha na década de 90, mais especificamente em
meados de 1994. A histéria acompanha Anelise, uma garota de 6 anos de idade muito
distraida e curiosa, que sempre preocupa seus pais, pois mesmo sendo cega ela é
muito independente e prefere fazer as coisas por conta prépria. Anelise sempre se
irrita quando as pessoas a tratam diferente ou querem ajudar com alguma coisa, pois
ela sabe que conseguiria fazer mesmo com sua deficiéncia.

Um certo dia, Anelise insiste em ir com seu pai ao centro da cidade. Nao
importava o quanto ele tentasse, sempre que ele falava que era perigoso ou que era
mais seguro ela ficar em casa, s6 deixava Anelise mais irritada e a fazia insistir mais.
Seu pai cede e a leva junto para o centro da cidade.

Por estar animada com o passeio, Anelise acaba esquecendo sua bengala em
casa, e seu pai fala para ela ndo soltar a mao dele de jeito nenhum.

Mesmo néo podendo enxergar, Anelise se surpreende com o centro da cidade,
pois nunca esteve em um lugar tdo cheio e barulhento. Isso acaba-a deixando um
pouco desorientada, mas enquanto estivesse segurando a mao de seu pai, ela estaria

segura.
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Em um certo momento andando pelas cal¢cadas do centro, Anelise se assusta
com o som alto de uma derrapada, seguido por buzinas e gritos, acabando soltando
a mao de seu pai e a deixando ainda mais apavorada. Apos o susto, ela se encontra
em meio ao tumulto causado pelo incidente, se perdendo de seu pai. Sem reacao e
ainda desnorteada com a quantidade vozes e barulhos e cercada por uma multidao
de pessoas, Anelise s6 consegue caminhar lentamente para fora da aglomeracéo
chamando pelo seu pai.

Anelise consegue sair da multiddo, um pouco aflita e assustada, mas continua
a procurar por seu pai. Até o momento em que ela percebe alguém se agachando em
sua frente e estendendo a méo para pegar na dela. Anelise se sente aliviada pensando
ser seu pai quem a guiava. Ela se desculpa por ter soltado a méo dele, mas ele néo
fala nada, apenas continua a guia-la para longe da multiddo. Depois de um tempo sem
que seu “pai” fale nada, Anelise se sente preocupada e pergunta se ele esta bravo,
mas novamente nenhuma palavra € dita. Os barulhos diminuem e Anelise percebe
que esta afastando do centro e do tumulto. O homem que a guiava néo falara desde
entdo, nesse lugar mais silencioso ela escuta alguém gritar seu nome, era a voz de
seu pai. Anelise olha para traz desesperada pois percebe que quem estava ao seu
lado ndo era seu pai, mas antes que ela pudesse gritar ou correr, um pano € colocado
eu seu rosto com um cheiro forte. E entdo Anelise desmaia.

O jogo comeca apos Anelise acordar na casa do sequestrador.

7.4. Enredo

Anelise acorda atordoada e confusa, mas ela sabe que ndo estd em sua casa.
No quarto existem brinquedos espalhados pelo ch&o, nos quais Anelise tropeca ao
levantar do colchdo. Investigando pelo quarto, Anelise encontra uma porta que esta
trancada, pedindo para alguém tirar ela dali, mas ndo ha resposta. Ao continuar sua
procura, Anelise percebe uma janela perto do colchdo. Para infelicidade dela, a tranca
esta emperrada e precisa ser forcada por alguma outra coisa, entdo ela comeca a
procurar por algo pequeno e fino para encaixar na tranca e abri-la. Nessa busca,
Anelise encontra uma mesinha com um prato de biscoitos e um copo com leite em
cima. Ao lado da mesa, ela nota um vaso de planta grande, no qual possui uma moeda
velha dentro da terra. Anelise sabe que € isso exatamente que ela precisa para abrir
a janela. Rapidamente, Anelise arrasta a mesinha para perto da janela sobe em cima,

abrindo-a. Cuidadosamente, Anelise desce da janela, e ao pisar no chao ela percebe
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gue estd em uma varanda, notando que € muito arriscado tentar pular dali. Anelise
anda mais um pouco pela varanda e encontra uma porta dupla, a qual esta
destrancada. Ela rapidamente a abre e entra, o quarto esta todo mobiliado como um

escritério.

Figura 16: Quarto Inicial Do Jogo.

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

A primeira coisa que Anelise percebe ao entrar no escritério, € uma grande
mesa e uma cadeira com rodinhas. Em cima da mesa ha um computador, mas Anelise
ndo sabe como mexer. Continuando sua busca, Anelise encontra uma saida da
tubulacédo de ar, ela nota que caberia sem problemas dentro, mas existem grades
presas com parafusos que a impedem de entrar. Anelise procura mais um pouco pelo
escritorio, até encontrar a porta que esta entre aberta, que range ao ser puxada. Ao
atravessar, Anelise percebe que estd em um corredor comprido, escuda o badalar do
péndulo de um relégio e 0 som seguido por uma musica sendo tocada por um piano.
Anelise sabe que muito provavelmente quem estd tocando € o homem que a
sequestrou, entdo ela se apressa para encontra uma forma de sair da casa antes que

ele a encontre.
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Figura 17: Escritorio.

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Figura 18: Corredor

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Anelise corre para frente e encontra um banheiro com a porta aberta, entéo ela
entra e comecga a procurar por algo que a ajude a sair, mas no banheiro ha poucas

coisas. Anelise encontra uma banheira, um vaso sanitario e uma pia na qual possui
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trés frascos dentro, sendo um deles grande, um outro comprido e o ultimo pequeno.
Todos os trés possuem um cheiro forte, entdo Anelise opta por ndo arriscar. A musica
no piano continua a ser tocada, e Anelise volta ao corredor, percebendo que o corredor
esta bem na direcdo de onde a musica esta vindo, ela corre para o lado oposto na

esperanca de que la exista algo para ajuda-la.

Figura 19: Banheiro Do Corredor

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

No final do corredor, Anelise se vé em uma bifurcacdo. Ela decide ir para a
esquerda, pois percebera o ranger de uma porta aberta para aquele lado. Anelise se
depara com um quarto grande todo mobiliado, ela precisa andar mais devagar para
nado esbarrar na cama ou na escrivaninha. Entdo vasculha pela local, mas nao
encontra nada realmente Util, apenas papeis, canetas. O que mais chamou sua
atencao foi um toca-discos com um vinil ja colocado. Ao lado da cama, Anelise
encontra uma mesa de cabeceira, ela abre as gavetas e encontra uma chave

pequena. Como isso poderia ser Util, ela a guarda e continua sua busca.
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Figura 20: Quarto Principal

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Andando um pouco mais, para a direita da cama, Anelise encontra outro
banheiro, esse é bem menor que o outro, e nele ha varias caixas espalhadas por toda
parte. Acima de umas das caixas, ela nota uma caixa de ferramentas. Por estar muito
alto, Anelise precisa trazer outra caixa para perto, subir em cima e abri-la. Dentro, ela
encontra apenas duas coisas, uma chave Philips e uma chave Allen. Anelise as

guarda consigo pois elas podem ser uteis.
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Figura 21: Caixa de Ferramenta e Inventario do Jogo

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Voltando ao quarto, Anelise anda em direcdo a porta pela qual ela havia
entrado, mas nesse momento ela percebe que a musica do piano parou e passos
podem ser ouvidos vindo do corredor perto do quarto que ela esta. Apos 0s passos, 0
som de uma porta se abrindo e a voz do sequestrador assustam Anelise, que
institivamente entra em um guarda-roupa. Ela fica parada completamente em silencio.
Ali dentro, Anelise nota uma maleta trancada com um cadeado com senha, s&o
exatamente 4 niameros a senha. Ela o deixa exatamente como encontrou e espera
por seu sequestrador ir para longe. Percebendo passos se distanciando do quarto,
Anelise sai do guarda-roupa e lentamente comeca a procurar agora do lado esquerdo
da cama. Ela encontra uma saida da tubulac&o de ar ao lado do guarda-roupa. O mais
rapido possivel, Anelise pega a chave Philips e remove a grade que a impedia de

entrar.
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Figura 22: Entrada Da Tubulagdo de Ar

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Ja dentro da tubulacdo, Anelise se depara com uma bifurcacdo, um lado
levando a frente da casa e o outro para o fundo e lado direito da casa. Ela opta por ir
para direita, pois ndo havia investigado esse lado da casa ainda.

N&o precisou andar muito para encontrar outra saida. Anelise rapidamente abre
a grade e entra para o comodo, ela percebe que esta em um closet, por causa da
quantidade de roupas e sapatos que existem ali. Anelise nota também que esta bem
ao lado do quarto e banheiro que esteve antes, e volta para a tubulagao.
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Figura 23: Closet

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Continuando a andar pela tubulacéo, Anelise chaga ao final dela em uma
saida que da de frente para uma escadaria. Ela percebe que esta em um lugar muito
espacoso e ha muitas mobilias. Anelise nota que o piano esté ali, entdo supde que é
a entrada da casa. Ela encontra a porta de entrada, que esta trancada e a chave que
ela possui ndo serve para abri-la. Anelise volta para o corredor para encontrar outra

forma de sair.
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Figura 24: Hall

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Andando pelo corredor, Anelise escuta seu sequestrador no escritorio, entao
passa para o fundo da casa fazendo a menor quantidade de barulho possivel.

Chegando novamente a bifurcacdo do corredor, decide ir para direita dessa
vez, pois ndo tinha investigado ali ainda. Anelise entra em um quarto cheio de estantes
grandes e muitos livros espalhados por toda parte, mas o que mais chama a atencao
€ um cofre no canto esquerdo dessa biblioteca. Ela nota que na macaneta do cofre
existe um buraco hexagonal e percebe que sua chave Allen encaixaria ali. Ela a coloca
e roda o disco de combinacdo com o ouvido colado na porta. Ao ouvir o click, ela sabe
gue a porta estd aberta e a puxa. Dentro do cofre, Anelise encontra uma parte do
telefone a que € usada para ouvir e um cartdo telefénico perfurado. Anelise ndo lembra
de ter encostado em nada parecido com um telefone na sua investigagédo, mas ela
sabe que ndo vasculhou em cima de um pequeno armario no meio do corredor.
Anelise também sabe que ali € o lugar que ela ficara mais exposta ao seu

sequestrador.
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Figura 25: Biblioteca com o Cofre.

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Saindo da biblioteca, Anelise ouve passos do sequestrador indo para o
quarto principal. Ele espera um momento e depois lentamente se encaminha para o
corredor. Chegando perto do armarinho, Anelise percebe que ele € muito alto, ela
procura por algo que ajude a subir. Ela encontra um vaso ornamentado bem ao lado
do armarinho, Anelise sobe com cuidado e consegue acesso ao telefone.
Rapidamente, ela acopla o cabo e encaixa o cartdo no telefone. Anelise escuta uma
voz masculina e pede por socorro, mas o homem diz que o microfone ndo funciona e
pergunta se € o Simon quem esta ligando. Depois, ele diz para apertar qualquer
namero se por algum acaso ela estiver precisando de algo. Anelise aperta a primeira
tecla que toca, entdo o homem pergunta se ela quer lembrar o nome, aperte o nimero
um, o dois para ele falar o endereco e se quiser lembrar a senha era preciso apertar
0 numero trés. Anelise procura e aperta 0 numero 3, pois ela se lembra do cadeado
com senha do quarto principal. Enquanto ouvia, Anelise nota uma entrada para uma
chave em uma das gavetas do armarinho. Ela coloca a chave que encontrou
anteriormente e consegue abrir. Dentro da gaveta tem uma mascara de gas, Anelise

fica surpreendida, mas ela mesmo assim a pega.
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Figura 26: Armarinho Do Telefone

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

ApoOs ouvir a senha atentamente, Anelise escuta a voz do seu sequestrador, 0
qual agora ela sabe o nome. Rapidamente, Anelise corre para o escritorio procurando
a tubulacao, pois ela sabe que Simon ndo consegue entrar. Ja dentro da tubulacao,
Anelise escuta a voz de Simon, mas ela continua andando como se nada tivesse
acontecido. Chegando na primeira saida a ser encontrada, Anelise percebe que ela ja
esta aberta, por isso ela tem certeza de que é uma das saidas do quarto principal.
Bem ao lado da saida, Anelise encontra o guarda-roupa que possui a maleta com o
cadeado dentro. Ela se apressa e coloca a senha, ao abrir a maleta a Unica coisa que
ha dentro dela € um disquete. Anelise lembra que seu pai usava alguns desses
disquetes no computador e ela corre para as tubulagdes, partindo em direcdo ao
escritorio.

Chegando no escritério, Anelise afasta um pouco a cadeira para conseguir
subir e ter acesso ao computador. Procurando um pouco, Anelise encontra o espaco
para colocar o disquete, e ao coloca-lo uma narracdo do proprio Simon comecga a
tocar. No comeco, ele fala algumas coisas estranhas, como o0 motivo de estar fazendo
aquilo. Anelise ndo entende, mas, perto do final Simon revela como ele faz para

desacordar suas vitimas. Ele diz que basta misturar o contetdo do frasco grande com
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o do comprido, e diz também que se misturados em grande quantidade consegue
desacordar uma pessoa sem precisar colocar um pano no rosto dela.

Apébs ouvir tudo, Anelise veste a mascara de gas e parte para o banheiro do
corredor que fica logo em frente. Ela rapidamente pega os dois frascos, o grande e o
comprido, sobe em cima do vaso sanitario e despeja tudo na pia.

Pouco tempo depois, Anelise consegue ouvir passos apressados e o Simon
gritando. Ela percebe que precisa ficar em algum lugar que ele ndo consiga acessar.
Correndo para as tubulagdes, Simon a vé e Anelise se apressa conseguindo chegar
a tempo em um lugar seguro.

De dentro das tubulacfes, Anelise consegue ouvir o Simon gritando e correndo
pela casa toda procurando por ela. Passando alguns minutos, os gritos param e
apenas um barulho alto de alguém caindo é ouvido. Anelise entdo percebe que precisa
encontrar a chave da porta principal o mais rapido possivel, e a primeira coisa que ela
faz € checar se a chave ndo estd com o Simon. Procurando por um tempo pela casa,
Anelise 0 encontra desmaiado no corredor. Vasculhando pelos bolsos dele, ela
encontra uma chave bem ornamentada. Anelise parte rapidamente para o hall e

finalmente consegue abrir a porta e se encontra livre.

7.5. Controles e interface

7.5.1. Controles

Tabela 1: Mapeamento dos comandos utilizados no teclado

Comando Descricao

WASD Botdes de Movimentacdo da personagem
Barra de Espaco Botéo de Pulo da personagem

E Botdo do Inventario da personagem

Shift Bot&o usado para correr

Ctrl Botéo usado para abaixar

Esc Botdo que abre o menu no jogo

Mouse Controla a direcdo da camera

Mouse Esquerdo E usado para interagir e coletar itens
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Mouse Direito Gera um feixe de luz

Scroll do Mouse Muda de item no inventario

Fonte: Elaborado Pelo Autor

7.5.2. Interface

O projeto possui um menu interativo, para poder enxergar os contetdos da tela
o0 jogador precisa clicar com o botdo direito do mouse varias vezes para gerar a luz

necessaria para revelar os botées do menu.

Figura 27: Menu Interativo

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Na tela de opc¢bes, o jogador consegue ativar ou desativar a deteccao do
microfone e consegue ajustar o nivel ou a sensibilidade do microfone. Ele também
pode aumentar ou diminuir o volume dos sons do jogo. O jogador pode escolher a
qualidade dos graficos, também é possivel aumentar ou diminuir a sensibilidade dos
eixos X e Y do mouse. E, por fim, o jogador também consegue salvar o jogo, sair para

0 menu principal ou voltar para o jogo.
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Figura 28: Tela de Op¢des do jogo
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Fonte: Elaborado Pelo Autor.

7.6. Sistemas

7.6.1. Astah UML

Para a elaboracdo dos diagramas da UML (Unified Modeling Language),
utilizamos o programa Astah UML, fazendo uso da chave gratuita para estudantes.
Escolhemos o Astah UML pela familiaridade dos integrantes com programa, e

por ele ser bem simples e facil criar qualquer diagrama nele.



Figura 29: Licenca do Astah UML

Version: 8.5.0

rProduct Information

Edition:  astah_LUML

ﬁ" License Management
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License Mumber:
User ID:
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Edition:

Support Period:
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Attention:
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Provided by Chanae Vision, Inc.

Students

astah_LML

2022/06/22 - 2023/08/31
2022/06/22 - 2023/08/31

Astah Website, ..
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Thank yau for using Astah.

Set Floating License...

Set License Key...

License Registration...

Explore License...

Close

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

7.6.2. Telas Interativas
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O menu principal, a tela de continue e a tela final do jogo possuem uma

interatividade. Ela funciona da seguinte maneira: todas elas sdo mapas 3D com a

camera posicionada acima dando um aspecto 2D para a cena. A tela é completamente

escura, apenas um indicativo do click direito do mouse aparece, o qual se apertado

gera um feixe de luz revelando os conteudos da tela. Todos os botdes séo retangulos

com a opcao escrito nele, o click esquerdo interage com os botdes. A imagem a seguir

mostra essa interacao.
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Figura 30: Tela de Continue Interativa

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

7.6.3. Luz e Sombra

Blinded € um jogo baseado em luz e sombra, e para incorporar isso decidimos
deixa-lo completamente escuro e apenas o0s sons feitos produzem a luz necessaria
para se poder enxergar. Tudo no jogo que faz algum barulho produz uma quantidade
de luz dependendo da intensidade. A luz gerada de um radio é maior do que o jogador
produz nos passos. Tudo isso foi pensado para trazer uma imersdo, e mostrar ao

jogador como € ndo enxergar direito a sua volta.
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Figura 31: Exemplo de Luz e Sombra

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

7.6.4. Inteligéncia Atrtificial

Para compor com maestria, precisamos de um perseguidor que reaja aos
estimulos gerados pelo jogador, para isso foi desenvolvido uma inteligéncia artificial

com varios estados e suas percepcdes, como € mostrado no diagrama a seguir:



Figura 32: Diagrama de Maquina de Estados.
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Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Duto

Captura
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No comeco do jogo, Simon anda até o quarto onde Anelise esta presa. Notando

gue ela conseguiu sair, ele entra no estado “Ocioso”. Nesse estado, Simon anda

calmamente pela casa, escolhendo um ponto aleatdrio dentre os pré-determinados no

desenvolvimento do jogo. Caso o destino dele seja um comodo Simon entra no estado

“Procurando Parado” onde ele acende as luzes, se estiverem apagadas e faz uma

busca procurando Anelise pelo quarto todo. Se o ponto de destino for no corredor,

Simon entra no estado de “Esperando” onde ele fica agachado sem fazer som algum,

literalmente esperando o jogador chegar perto para o capturar. Se nada acontecer

nesse meio tempo em ambos os estados, Simon volta para o estado “Ocioso”.



Figura 33: Pontos Pré-determinados
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Fonte: Elaborado Pelo Autor.
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Figura 34: Simon No Estado: Esperando.

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Simon consegue ouvir todos os sons produzidos pelo jogador e objetos do jogo,
guando ele escuta um barulho independente do estado que estiver, automaticamente
Simon entra no estado de “Procurando Andando”. Onde ele define a posicdo da
origem do som, anda até ela e faz buscas ao redor do ponto. Caso a luz do cdbmodo
esteja apagada, ele a acende. Se Simon n&o encontrar nada, ele volta para o estado
Ocioso.

O estado de “Perseguindo” se sobressai de todos os outros, ndo importa o que
ele esteja fazendo ao ver o personagem do jogador, Simon automaticamente comeca
a perseguir, s6 parando se por um acaso o jogador entrar em uma tubulacdo ou sair
tempo suficiente da linha de visdo. No caso de o jogador entrar na tubulacdo, Simon
escolhe aleatoriamente uma das saidas da tubulacao e fica esperando do lado dela.

O jogo acaba se Simon conseguir chegar perto o suficiente para capturar o jogador.
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Figura 35: Simon no Estado: Perseguindo.

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

7.7. Jogabilidade

No jogo Blinded, o jogador consegue acessar a tela de opcdes para alterar
configuracdes de audio, video e pode alterar a sensibilidade do eixo X e Y do mouse,
isso tanto no menu principal quanto dentro do jogo.

Ao comegar o jogo, o jogador pode movimentar Anelise para todos os pontos
cardeais. Consegue fazé-la pular e correr, também tem a possibilidade de coletar itens
e interagir com objetos. Tudo que o jogador faz dentro de jogo produz sons que podem
ser ouvidos por Simon. Todas essas funcionalidades sdo descritas no diagrama de

casos de uso a seguir:



Figura 36: Diagrama de Casos de Uso do Jogo.
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Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Para entender melhor os atributos, métodos e relacionamento de cada classe

presente no jogo, foi criado um diagrama de classes o qual pode ser visto a seguir:

Figura 37: Diagrama de Classes do Jogo

Anelise (Jogador)

- MNome : char

- Velocidade : float

- Pocigdo : Vetor

- Rotagdo : Vetor

- Escala : Vetor
+|nvetario : Itens

- Peso : float

- Colisor: BoxCollider

+ AndarCorrer() : void

+ Pular() :void

+ EmitirSom{EmttirLuz : boolean) : boolean

+ Estalo(EmitirLuz : boolean) : hoolean

+ Coletaltens{ltens : int) : void

+ Interagir0 bjetos(Objetos | boolean) : hoolean
+ Acendeliz(LigadoDesligado : boolean) : void

Simon (NPC)

- Nome : char

- Velocidade : float

- Pocigdo : Vetor

- Rotagdo : Vetor

- Escala : Vetor

- Peso : float

- Colisor: BoxCollider

+ EmitirLLz() : hoolean
0.6
1

ltens

-1D int

- Nome : char

- Pocigdo : Vetor

- Rotagdo : Vetor

- Escala : Vetor

- Peso : float

- Colisor: BoxCollider
- Modelo : byte

- Imagem : kyte

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

< Captura

- Modelo : byte

+ EmitirSom(EmitirLuz : boolean) : hoolean
+Ver() : boolean

Objetos

+ Owir]) : boolean
+ AndarCoarrer() : void

-1D int

- Nome : char

- Pocigdo : Vetor

- Rotagdo : Vetor

- Escala : Vetor

- Peso : float

- Colisor: BoxCollider
- Modelo : byte

+ ChecarltemiAnelise : boolean) : hoolean
+ LigadoDesligado() : boolean
+ EmitirLLz() : boolean

\

+ Acendeliz(LigadoDesligado : boolean) :void
+ CapturarJogador{Anelise : boolean) : boolean
+ EmitirLLz() : boolean

+ EmitirSom(EmitirLuz : boolean) : hoolean
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No diagrama de classes, foi observado que a classe itens ndo possui nenhum
meétodo, e se da ao fato de ela complementar a classe Jogador no atributo inventario
do mesmo, essa classe é representada no diagrama porque antes de um item ser

coletado, eles ficam em locais especificos do mapa.

7.7.1. Fluxo de Jogo

Nessa etapa é descrito como o jogo se decorre, mostrando todas as etapas que
jogador precisa passar para conseguir fugir da casa, incluindo itens que sao
necessarios sua localidade e ordem.

Para comecar, foi elaborado um diagrama de atividades de todas as ac¢des que

0 jogador precisa fazer e todos os itens que ele precisa pegar:

Figura 38: Diagrama De Atividades do Jogo

Coleta uma
Farte do
Telefone

Coleta a

Chave Allen
Coletaa
Chave Philips

Liga o
Telefone

Coleta Chave
do Armario

Coletaa
Moeda

Coletaa
Mascara de Gas

Coleta @
Cartdo
Perfurado

Coleta o
Frasco

Grande
Abre a Prota Coleta a Chave da Despeja o Conteudo Coloca o Disguete Coleta o Abre o Cadeado
Principal Porta Principal dos Frascos na Pia m—z no Computador Disquete com a Senha
oleta

Frasco
Comprida

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

O diagrama demonstra s6 as acdes e etapas que o jogador precisa executar
para conseguir finalizar o jogo. A proxima imagem € um mapa da casa do jogo com

0S pontos de interesse:
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Figura 39: Mapa com Pontos de Interesse.
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Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Mesmos que demonstre uma ordem, ndo € de suma importancia sua
sequéncia. Muitos jogadores podem conseguir finalizar o jogo seguindo uma
sequéncia prépria ou até pulando etapas voluntariamente ou involuntariamente.

O jogo comeca com o0 jogador preso em um quarto, ele precisa pegar uma
moeda velha que esta em um vaso de planta grande, marcado com o nimero 1 na
imagem acima. Com essa moeda, o jogador consegue abrir a janela e ir para a
varanda. Posteriormente, ele precisara abrir a porta do escritério que fica logo ao lado
do quarto onde o jogo comecou. A partir dessa parte, o jogador esta livre para andar
pela casa. Seguindo desse ponto, cada jogador pode concluir o jogo da maneira que
guiser ou conseguir, mas demonstra-se a sequéncia que é considerada a rapida e
facil de se finalizar o jogo.

Para dar sequéncia, o jogador precisa andar para o fundo da casa em direcéo
ao quarto principal. No quarto principal, ele precisa se encaminhar ao banheiro, para
pegar a chave Philips e a chave Allen na caixa de ferramentas localizada no nimero

2 da figura anterior.
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Com a chave Philips, o jogador consegue abrir as saidas da tubulacdo. Toda a
extensdo da tubulacéo é considerada um lugar seguro, pois o perseguidor ndo tem
acesso a ela.

Apés coletar a chave Allen, o jogador consegue abrir o cofre que fica localizado
na biblioteca, sinalizado com o 3 na Figura 37.

Ao abrir o cofre, o jogador encontra uma parte do telefone e um cartdo
telefénico perfurado. Esses séo itens necessarios para consertar o telefone localizado
no numero 4 da Figura 37. O nimero 4 também é o local onde é guardado a méascara
de gas, item de suma importancia para a finalizacdo do jogo. Para conseguir acesso
a essa mascara, o jogador precisa ter encontrado uma chave que fica na mesa de
cabeceira ao lado da cama.

Ligando o telefonem, o jogador entra em contado com um amigo de Simon. Ele
€ quem guarda as informacdes confidenciais, incluindo a senha para o cadeado da
maleta que fica no numero 5 da figura acima.

A maleta contém apenas um disquete, e o jogador precisa lembrar de ter visto
um computador em cima da mesa no escritorio. Pois € nele que o disquete precisa ser
colocado. O computador fica na marcag¢do numero 6 da Figura 37.

O disquete guarda uma gravacgéao da voz do sequestrador, nela Simon diz como
€ possivel desacordar uma pessoa usando os frascos que ele tem guardados na pia
do banheiro principal. A localizacdo do banheiro € o nimero 7 na Figura 37.

Para finalizar o jogo, o jogador precisa despejar o contetdo dos frascos grande
e cumpridos na pia. Ele também precisa estar usando a mascara de gas, porque
sendo o jogo termina com ele desmaiado.

Esperando o tempo suficiente para que Simon desmaie por causa dos quimicos
usados, o0 jogador ouve-0 caindo e precisa procurar por ele para finalmente pegar a
chave da porta principal que esta localizada no nimero 8 da Figura 37, assim

conseguindo a liberdade.
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7.9. Detalhes da producéo
Ao todo, foram cinco meses de producédo, de janeiro a maio. Durante esse
tempo, muitos testes de mecénica e mudancas ocorreram pelo periodo. Antes mesmo

do projeto se iniciar de fato, foram encontradas incoeréncias entre teoria e pratica.

7.9.1. Paradigma de criacéo

O conceito final ndo foi decidido logo no inicio, ele foi modificado através de
discussbes durante o processo. Inicialmente a ideia era criar um jogo com uma
narrativa densa e ndo muito assustador, mas foi alterado para uma experiéncia mais
pesada e dificil, visto que o tempo disponivel para o desenvolvimento ndo seria
suficiente para construir uma historia completa e complexa.

Outra mudanca relevante € a respeito do mapa, se a jogabilidade seria
concentrada em resolver quebra-cabecas enquanto foge de uma perseguicao dificil,
0 mapa nao tem a necessidade de ser grande como o planejado. Entéo a estrutura do
mapa foi reduzida de dois para um andar.

Devido ao objetivo se tratar de algo social e imersivo, uma das maiores
preocupacdes da equipe foi o impacto interpessoal nos jogadores. Por isso, foi
revisado dificuldade, representacao e nivel de panico vérias vezes. Pois, 0 jogo ndo
deveria ser facil demais, tal qual dificil ou assustador demais também. Para alcancar
o nivel desejado, a pesquisa intensiva dos capitulos anteriores e mudancas na forma

de pensar foram frequentes.

7.9.2 Cronograma

Para que o projeto fosse produzido a tempo de entrega, foi estabelecido um
cronograma que orientou o fluxo de trabalho do comeco ao fim, sendo seguido
fielmente semana a semana durante o desenvolvimento. Como demonstrado a seguir

de forma resumida:



Tabela 2: Cronograma

Yago Ramon Victoria Jennison
Definicdo de
Término da parte |estruturae Alinhamento inicial | Definicdo de
Janeiro | escrita (fora GDD) |fungdées com orientador estrutura e fungoes
Sistema de
Enredo, roteiroe |luz/som e Logo, titulo, icones | Busca de modelos,
Fevereiro | fisica principio de IA e interface objetos e SE
Animacdo de
Map design e level | Desenvolvimento | Map design e personagem e
Margo design da lA Texturizagdo objetos
Animacgao e Construgdo de Construcdo de Animacgao e
Abril filmagem mapa mapa filmagem
Dublagem, debug |Edicao do Pesquisa e Edicdo de som e
Maio e ajustes finais documento estatistica Dublagem

Fonte: Elaborado Pelo Autor.
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Além do cronograma, foi acordado reunifes frequentes a cada semana no dia

de domingo as 18:00h para a demonstracdo de resultados, definicAo de metas e

discussfes sobre mudancas ou ajustes.

7.9.3. Teste alpha

Apos o fim do desenvolvimento citado no cronograma, foi realizado um teste
alfa na pagina do dominio ltch.io. O teste ocorreu do dia 15 de maio de 2023 a 22 de
maio de 2023, totalizando sete dias de pesquisa. Na pagina, estava disponivel a
versao 1.4 do jogo para download juntamente com um formulario para coletar dados
e opinides dos jogadores.

As respostas dos usuarios ao formulario foram compiladas em gréficos
referentes a cada pergunta separadamente, obtendo dados mais precisos sobre o0s

guestionamentos a seqguir:

e Como foi sua experiéncia geral com a jogabilidade do jogo?

e Como vocé avalia a qualidade e a adequacdo dos sons no jogo?
e Os sons contribuiram para a imerséo e a atmosfera do jogo?

e Qual é a sua opinido sobre o nivel de dificuldade do jogo?

e Como vocé avalia a qualidade e o envolvimento da histéria no jogo?
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e Vocé acredita que 0 jogo se destacou por sua originalidade?
e O jogo conseguiu manter seu interesse ao longo do tempo?

e Quanto tempo vocé jogou?

Um total de 20 pessoas responderam o formulario durante o periodo e foram

obtidos os gréficos:

Figura 40: Como foi Experiéncia com o jogo?

Como foi sua experiéncia geral com a jogabilidade do jogo?

20 respostas

@ Muito bom
@ EBom

@ Médio

& Ruim

& Muito ruim

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Figura 41: Adequagao dos sons no jogo.

Como vocé avalia a qualidade e a adequacgédo dos sons no jogo?

20 respostas

@ Nuito bom
@ EBom

® Médio

@ Ruim

@ Muito ruim

Fonte: Elaborado Pelo Autor.



Figura 42: A Imersao dos sons do jogo

Os sons contribuiram para a imersédo e a atmosfera do jogo?

20 respostas

& Sim
@ Mais ou menos
@ Nio
Fonte: Elaborado Pelo Autor.
Figura 43: Dificuldade do Jogo
Qual é a sua opinido sobre o nivel de dificuldade do jogo?
20 respostas
@ Muito facil
@ Facil
O Médio
@ Dificil
& Muito dificil

Fonte: Elaborado Pelo Autor.
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Figura 44: Histéria do Jogo.

Como vocé avalia a qualidade e o envolvimento da historia no jogo?

20 respostas

@ Nuito bom
& Bom
@ Medio
@ Ruim
& Muito ruim
Fonte: Elaborado Pelo Autor.
Figura 45: Originalidade do Jogo
Vocé acredita que o jogo se destacou por sua originalidade?
20 respostas
@ Sim
@ Mais ou menos
@ Nao

Fonte: Elaborado Pelo Autor.
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Figura 46: O jogo conseguiu manter seu interesse ao longo do tempo?

O jogo conseguiu manter seu interesse ao longo do tempo?

20 respostas

@ Sim
@ Mais ou menos
O Nio

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Figura 47: Quanto tempo de jogo

Quanto tempo vocé jogou?

20 respostas

@ menos de 20 minutos
@ Porvolta de 20 minutos
@ Por volta de 30 minutos
@ For volta de 40 minutos
& Mais gue 40 minutos

Fonte: Elaborado Pelo Autor.

Em um dltimo campo no formulario, havia o espaco para que 0S usuarios
comentassem e criticassem o0 jogo, sendo todos feitos em anonimato e 0s mais

relevantes demonstrados a seguir:

"O jogo tem 6timo potencial, sons de qualidade e design incrivel. Eu destaco
como pontos a melhorar... necessario um tutorial inicial... 0 jogo n&o € intuitivo e ficar

z

descobrindo as fung¢fes ja no inicio € meio chato. Eu ndo consegui entender um



69

padrao na luz, tem hora que ela funciona bem ao clique, outras horas nao funciona,
(pode ser falha minha, mas tive dificuldade) e a questédo da dificuldade... eu coloquei
"muito dificil", mas boa parte da dificuldade se deve ao ndo tutorial e a questéo da luz
gue faz vocé ndo conseguir se orientar. Embora eu entenda que a personagem seja
cega e imagino que estdo tentando simular isso. Mas eu particularmente encontrei
dificuldade que atrapalhou meu entretenimento. Mas como um beta eu classifico como
promissor e grande potencial. Gostei da ideia."

"O Jogo Blinded tem uma ideia muito boa de usar o som para se tem visédo do
local onde personagem principal (jogador) se encontra. O que me faz lembra do jogo
Dark Echo. Além do jogador tem o antagonista que persegue vocé para dar aguela
tensdo maior. Mas enfim o jogo € bom, por mais que tenha alguns bugs eu me diverti
jogando-0."

"O menu de inventario se sobrepe ao menu do jogo, tenho que fechar o
programa e abri-lo de novo para sair do problema. Fiquei s6 chateado pois algumas
vezes que cliquei para mostrar o caminho, ndo mostrou, sé quando cliquei andando.

N&o consegui terminar o jogo fico muito nervoso, mas amei demais."

A partir do teste, foi possivel observar multiplas falhas no projeto, como
dificuldade elevada, falta de fluxo de jogo e problemas no gameplay. A partir disso, 0s
proximos dias apds a avaliacdo das respostas foram dedicados a resolver esses

problemas para uma verséao beta mais completa.
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8. Concluséo

No processo final de conclusao do jogo Blinded, a equipe conseguiu alcancar
muitas das expectativas e metas estabelecidas. Com dedicagcdo e empenho, foi
possivel criar uma experiéncia imersiva e cativante para os jogadores.

A seguir, apresentamos uma descricdo dos principais pontos positivos e
negativos do projeto, destacando as realizacGes da equipe e suas frustracdes. Além
disso, discutiremos os planos futuros e como os jogadores podem fazer o download
de Blinded.

8.1. Visao geral

Os resultados obtidos por meio do questionario de feedback fornecem um
panorama geral positivo da experiéncia dos jogadores com a jogabilidade do Blinded.
A maioria dos participantes considerou a jogabilidade muito boa, destacando a
originalidade e a imersado proporcionadas pelo uso estratégico da mecanica de luz e
som.

Em relacdo a duracdo do jogo, observamos que a maioria dos jogadores
dedicou um tempo significativo, com sessdes de mais de 40 minutos sendo as mais
frequentes. Isso indica que o0 jogo conseguiu manter o interesse e o envolvimento dos
jogadores ao longo do tempo, oferecendo desafios cativantes e uma histéria intrigante.

A originalidade do jogo foi amplamente reconhecida pelos jogadores, com uma
alta porcentagem de respostas positivas. A abordagem Unica de colocar o jogador na
perspectiva de uma crianga cega e utilizar os sons como forma de revelar o ambiente
€ um dos pontos mais elogiados pelos jogadores.

A histéria do jogo também recebeu avaliacbes positivas em termos de
qualidade e envolvimento. A atmosfera opressiva e a narrativa bem construida
contribuem para uma experiéncia imersiva, despertando emocdes e criando tensao
ao longo da jornada de Anelise para escapar do sequestrador.

Em relacdo a dificuldade, os jogadores tiveram opinides diversas, mas a
maioria considerou o nivel de desafio adequado. Essa variedade de opinides sugere
gue o jogo conseguiu equilibrar a dificuldade para atender a diferentes perfis de
jogadores.

Os sons desempenham um papel fundamental na imerséo e atmosfera do jogo,

e a sua qualidade foi avaliada positivamente pela maioria dos jogadores. A capacidade
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de utilizar o microfone para ampliar a revelacédo do ambiente acrescenta um elemento

de realismo e interatividade ao jogo.

8.2. Atingido

Mecéanicas de luz e som: As mecanicas de jogo relacionadas ao uso estratégico
da luz e do som foram implementadas de acordo com o planejado, oferecendo uma
experiéncia imersiva e original.

Menu intuitivo: O menu do jogo foi projetado de forma clara e intuitiva,
permitindo que os jogadores navegassem facilmente por suas opcoes.

Resultados do feedback: O feedback dos jogadores indicou uma satisfacéao
geral com a jogabilidade, originalidade, qualidade da histéria e envolvimento
proporcionados pelo jogo.

Duracéo do jogo: A maioria dos jogadores dedicou um tempo consideravel ao
jogo, indicando que ele conseguiu manter o interesse e o envolvimento ao longo do
tempo.

A versao final do jogo foi construida a partir da solucdo dos problemas
observados durante o teste alfa. Nesta, foi resolvido o fluxo de jogo através de auxilios
visuais para deixar o progresso mais intuitivo juntamente com a adi¢cdo de um video
de introducdo. A dificuldade foi regulada a partir de ajustes de tempo, distancia e
localidade dos itens. Por fim, a maior parte dos problemas de performance,
jogabilidade, erros e situagdes de travamento foram corrigidos.

8.3. Nao atingido

Escopo reduzido: No inicio do projeto, havia a intencdo de incluir a mansao
completa, mas devido a restricbes de tempo, o escopo foi reduzido apenas ao piso
superior e ao hall. Isso limitou a exploracéo e o potencial do jogo.

Cutscenes ausentes: As cenas planejadas, como a cena inicial na rua e a
introducé@o cinematografica no quarto de Anelise, ndo foram incluidas no jogo final.
Essas cutscenes seriam importantes para a compreensao da historia e aprimoramento
da experiéncia do jogador.

Animacdes e mecanicas a serem aprimoradas: Embora as mecéanicas de luz e
som tenham sido bem-sucedidas, a equipe reconhece que ainda ha espacgo para
aprimoramentos nessas areas, assim como nas animacdes do jogo, para proporcionar

uma jogabilidade ainda mais fluida e realista.
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Esses pontos, tanto os que deram certo quanto os que deram errado, servem
como base para a continuacéo do projeto, com a equipe buscando expandir o mapa,
incluir as cenas planejadas e aprimorar as mecanicas, animacdes e outros aspectos
do jogo, visando oferecer aos jogadores uma experiéncia mais completa e satisfatoria.

Tal qual faltam pontos a serem inseridos no projeto, ainda existem erros de
jogabilidade a serem corrigidos para melhor desempenho. Esses sendo uma das
prioridades para uma visivel melhoria a ser implementada.

No futuro, o objetivo € expandir o mapa do jogo para incluir areas adicionais,
como um grande jardim e uma casa de ferramentas. Além disso, as cutscenes
planejadas serdo implementadas para enriguecer o enredo e aprofundar a
compreensao da historia. O refinamento das mecéanicas existentes e das animagdes
também esta nos planos da equipe, a fim de oferecer uma jogabilidade ainda mais
fluida e realista.

Em resumo, Blinded apresentou-se como um jogo de terror psicolégico
imersivo, com mecanicas unicas de luz e som que cativaram os jogadores. Com base
no feedback recebido, a equipe estad comprometida em evoluir o jogo, expandindo o
mapa, aprimorando as mecanicas e animacoes, e adicionando as cenas essenciais
para uma experiéncia mais rica e satisfatéria. Essas melhorias permitirdo aos
jogadores mergulhar ainda mais fundo no mundo sombrio de Anelise e vivenciar

momentos de tenséo e superagao.
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ANEXO A - ROTEIRO DO JOGO

Introducao

A sombra...

E algo que esta sempre ali, mas quase sempre ignoramos.

Para alguns é simples, afinal € s6 mais uma das muitas coisas que se enxerga.
Mas e quando ela é a unica coisa que existe a sua frente?

Ficaria com medo? Aflito?

Bom, depois de anos vocé se acostuma.

Porém, a sombra n&o é sé o que vé. Ela se esconde, surpreende.

Eu ndo temo o que esta a minha frente, mas sim o que esta por dentro.
Quando nao temos a visdo, podemos ver tudo mais claramente.

Entao eu ndo temo a escuriddao, mas tenho medo da sombra...

Enredo

{} = Interagéo.

A histéria acompanha Anelise, uma garota de seis anos cega desde que
nasceu. Ela vive na década de noventa e sempre preocupa sua familia pois € muito
distraida e inocente. Mesmo sendo cega, ela se vira muito bem sozinha. Nessa idade,
ela ja desenvolveu a capacidade de se localizar através de som.

Em um dia, ela insiste em ir com seus pais ao centro da cidade.

Cena 1 (centro)

Centro com
Olhando pessoas em
ara os Passos e volta e
1 PP CpP Passos P pessoas .
lados e para Anelise
conversando
frente acompanhand

0 seu pai
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Se assusta
com um
Virada som alto,
. Centro com
brusca parando e Buzina e
PP CP pessoas em
para olhando susto
.. volta
direita bruscament
e parao
lado
Olha
fixamente Centro com
Volta a
para frente | Passos altos pessoas
PP | Normal | olhar para
enquanto e ecoando cruzando a
frente o~
pessoas visdo
cruzam
Passos
Corre bara ficando mais
Correndo P altos e Centro com
PP Normal frente e . .
para frente respiracdo | muitas pessoas
procura
ofegante/
Pai? Pai!
Voz fica
baixa e
Olha para os
abafada Centro com
Olhando lados
PP CP . enquanto pessoas a
em volta | rapidament .
o um zumbido rodeando
aumenta/
Pai...
Zumbido é
. - subitamente Chao do
Fica estatica
Olhando cortado e os centro com
PP P . olhando pra B "
para baixo . passos luzes" de
baixo ;
abaixam/ | todos os lados
Anelise!
Olha para
P Centro com
frente e Passos e
Olhando pessoas a
comeca a vozes
PP | Normal | para frente frente e
correr na abafadas/
e correndo . o bloqueando o
direcdo da Pai! Pail .
caminho
Voz
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Pessoas
Subitamente | Paradae passando e
Para e olha . .
PP CP i para e olha | virada/ Pai? homem
pra tras , .
para tras Ainda bem! |agachado atras
dela
Respiracao
Homem
Olha paraa | ofegante/
. ~ agachado com
Respiracao mao Desculpa
9 PP | Normal . . pessoas
ofegante | estendidae | sumir. Eu...
passando ao
pega Estava com
fundo
medo...
. Passos e
Virando Homem —— Centro com
10 PP Ccp pela direita | puxa-a pelo R , pessoas
. Vocé esta ..
para cima centro diminuindo
bravo?
. Passos deles
Olhando Saindo do A
em evidéncia | Entrada de um
11 PP CP para os centro com
e outros sons beco
lados o homem .
abaixando
Passos/ Me
Olhando | Cntracom desculpa... E
12 PP cP homem no L Beco
para ele beco muito
barulho.
Subitamente
vira para
. tras ao ouvir
Vira para
e seu nome e Susto/
13 PP cP ) depois olha Anelise! Beco
depois .
para frente, (baixo)
para frente )
um pano é
colocado em
seu rosto
Balanco Tela ;
14 PP Normal ¢ Som distorce Beco
suave escurece
Ecape room

Anelise acorda em um quarto pequeno com brinquedos no ch&o, uma janela e
uma porta. Ao seu redor, uma mesinha de madeira com um copo de leite e um prato

com biscoito, um vaso de planta com um galho seco e por fim um colch&o no chéo.
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{Ela tenta abrir a porta, mas esta trancada. Aos poucos ela vai ficando mais
nervosa enquanto espera, tentando entender onde esta e por qué.

*Respiracado pesada*

- Eu acho, que ndo € minha casa...

Anelise tenta bater na porta, mas ninguém responde.

- Me deixa sair por favor!

*Alguns segundos de espera*

- Poxa...}

Ela decide tentar sair pois ndo se sente confortavel ali, mas a janela é alta
demais para subir.

{Tirando o copo e o prato de cima da mesa, ela arrasta-a até a janela e sobe
em cima.}

Para abrir, ela precisa subir a trava e puxar, mas esta emperrada e necessita
das duas maos pra ter a forga.

{- Ta... presal Com uma mao eu n&do consigo. Essa trava tem que fica pra
cima...}

Anelise Desce e procura uma forma de abrir a trava sem segura-la.

{Dentro do vaso ha uma moeda velha e fina. Ao pega-la, ela tem uma ideia.}

{Ao subir de volta, a moeda é colocada na trava para manter aberta enquanto
Anelise puxa a janela com toda forga.

- Vaaaai!

A janela abre de repente e do outro lado ha uma sacada.}

*Respiracao ofegante*

- Sera que é alto?

Depois de se localizar no ambiente, ela salta para a sacada e anda até a porta
ao lado. Uma porta dupla de madeira.

{Ela tenta ouvir o outro lado, mas ndo ha nenhum som. Entdo decide abri-la.}

Do outro lado ha um escritorio.

Escritorio

Ha estantes, mesas, algumas prateleiras e um computador no escritorio. Muitos
livros, pastas e documentos estdo em cima dos moveis. O lugar esta vazio e a porta
fechada.

Anelise entra no escritorio e comecga a explorar.
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{Na parede, ha uma estante com muitos sapatinhos de crianga. Anelise pega
um deles e nao entende.}

{Em uma mesa, ha pastas e uma delas esta aberta. Nessa pasta existem fotos
polaroid.}

{O computador esta desligado e Anelise ndo sabe como fazer.}

{Ha uma cadeira com rodas que € possivel mover.}

{E possivel se esconder dentro de um armario.}

{Ha uma poltrona de couro que é possivel subir em cima}

A porta esta aberta, mas range bastante.

{Acima da estante com livros ha uma saida de ar}

Banheiro de cima

O espelho esta quebrado e ha quimicos na pia. Existem toalhas no chao e o
sanitario esta abaixado. Também ha uma banheira com uma cortina tampando quase
toda a parede.

{E possivel se esconder dentro da banheira.}

{Pode-se subir em cima do sanitario para acessar a pia.}

{No armario embaixo da pia ha varios frascos.}

Quarto grande

Ha uma cama grande, uma escrivaninha, um armario alto e uma mesa de
cabeceira.

{Na escrivaninha ha gavetas que podem ser abertas e em cima existe um radio
e um bindoculos}

{E possivel se esconder debaixo da cama}

{Na mesa de cabeceira ha um abajur e gavetas}

{Ha& um banquinho que pode ser arrastado para subir em cima}

{Dentro do armario trancado ha uma maleta com senha e é possivel se
esconder dentro dele}

{A janela esta fechada}

Closet
Existem trés armarios, um pequeno e dois grandes. Também ha um grande

cabideiro no centro.
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{No armario pequeno, ha diversos sapatos}

{No armario da direita existem casacos e roupas grandes}
{No armario da esquerda existem diversas roupas de crianga}
{No cabideiro existe apenas cabides sem roupas}

{Acima do armario da esquerda ha uma saida de ar}

Banheiro suite

Ha caixas empilhadas por todo o recinto, ndo existe espelho e ha sacos de lixos
dentro da banheira.

{Ha uma bengala equipavel em um canto entre as caixas}

{E possivel subir em algumas caixas}

{Em cima de uma das caixas ha uma pequena caixa de ferramentas}

Biblioteca

Existem quatro estantes, uma em cada parede e uma entre elas. Também ha
um pequeno cofre no canto entre as estantes.

{Na estante da direita ha discos de vinil e caixas de cd}

{Na estante do fundo ha apenas livros}

{Na estante da esquerda ha caixas em baixo e brinquedos velhos}

{E possivel abrir o cofre com a chave e acertando a combinagao}

Corredor

Ha uma grande janela com um sofa abaixo, armarios baixos, quadros nas
paredes e vasos com plantas.

{Os armarios possuem gavetas que podem ser abertas}

{Ao lado de um dos armarios existe uma saida de telefone}

{E possivel subir no sofa}

{A janela pode ser aberta}

{No final do corredor hd uma saida de ar}
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Anelise anda Mdsica,
1 PP | Normal Passos devagar para passos e Corredor
frente respiragcao.
Olha para Mdsica, Chao do
. Olha para o
2 PP P baixo passos e corredor/
tapete . -
suavemente respiragao. Créditos 1
Olhando Olha para o Mdsica,
3 PP |Normal para a lado e passa passos e Corredor
Direita pelos méveis | respiragao.
Sl Musica
4 PP P Ilgelrarjnente Olhando para RS Corredor/Créditos
para cima e parede respiracio 2
direita piragao.
Olhando para
outra parede Musica, -
Olha para Corredor/Créditos
5 PP CP e passando passos e
esquerda . 3
pelos respiracao.
quadros
Volta a0 Olha Mdsica,
6 PP | Normal fixamente passos e Corredor
centro .
para frente respiracao.
Olha Olha para
subitamente parede e Musica, -
7 PP CP para crédito passos e CorredoZCredltos
esquerda aparece respiragao.
novamente devagar
Olha Olha para a Musica, -
8 PP Ccp subitamente | parede da passos e Corredor;Credltos
para direita direita respiragao.
Olha Mdsica,
9 PP | Normal Passos fixamente passos e Corredor
para frente respiragao.
Olha Chaga na. -
escada do fim Musica
10 PP P lentamente . e Escada para o hall
. e olha para intensifica
para baixo .
baixo
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Um jogo de

Ink Noir

Olhando
Fixo no fixamente o Climax da
11 Aberto P piano se homem . Escada para o hall
. musica
aproximando tocando
piano
Fixo 1o Musica acaba
12 Aberto P e homem Suspiro forte Hall
homem
para
Simon se
Af B
13 Aberto P HIElb levanta anco Escada para o hall
do homem arrastando
lentamente
Olhando Olha para o A Teto do
1 .
4 AR | (G para cima lustre SED hall/Créditos 6

Diretor criativo

Yago Silva

Direcdo de arte

Victéria Galico

Sonoplastia

Jennison Diniz

Sistema

Ramon Gottardo

AN WIN|F-

Blinded

Hall

Ha uma escada grande com corrimdo no meio do saldo, vasos grandes com

plantas ao lado de uma grande porta antiga de madeira, uma mesa de centro com

bancos em volta, dois armarios com portas de vidro, um grande tapete e por fim um

piano de calda bem no meio do saldo.

{E possivel fazer som com o piano}

{Ha bancos que podem ser arrastados}

{Atras das escadas, no canto, existe uma saida de ar}

{Dentro dos armarios ha xicaras, pires, bules etc.}

{A porta principal esta trancada}

Puzzle

. Cadeira com rodas

. Frascos quimicos

. Gavetas da cabeceira;

. Banquinho
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. Maleta com senha numérica;

. Caixa de ferramentas;

. Cofre com disco;

. Gavetas dos armarios no corredor
. Telefone;

. Computador.

A porte da frente esta trancada, entdo Anelise precisa pegar a chave para abrir.

Mas ela ndo sabe onde esta nem se existe uma chave reserva.

Em sua busca pela chave e se escondendo de Simon, ela encontra um cofre
com disco que € possivel ser aberto apenas com uma chave mecanica e girando o

disco.

{-Pra que serve esse buraco? Nao é igual ao da porta. Eu lembro do papai usar

uma coisa que tinha esse formato.}

Ao entender o cofre, ela sai em busca da chave mecéanica e a encontra dentro

de uma caixa de ferramentas no banheiro.
{ -E isso! Tomara que dé certo.}

Com a chave e descobrindo o cédigo pelo som, Anelise consegue abrir o cofre

e encontra um telefone e um cartao perfurado}
{-Alo? Alo? ... Acho que néo funciona assim.}
Ela lembra-se da saida no corredor e conecta o telefone Ia.

{Ela ndo sabe nenhum numero para ligar, entdo insere o cartdo e ele liga

automaticamente no unico numero gravado.
{*Sons de chamada*
-Al6?
-Alé! Eu preciso de ajuda!

-E mesmo, seu microfone ndo funciona. Se estd me ouvindo, digite qualquer

coisa.

*tec*



96

-Beleza. E vocé Simon? Se precisa de alguma coisa digita um, se s6 foi engano

mesmo digita dois.
*tec*

(Se dois) -Ok amigo, mas se precisar de algo é sé avisar. T6 preocupado com

vocé esses dias.

(Se um) -Entendi, vocé esqueceu de algo de novo né? Sua memoéria sempre
foi terrivel, mas para isso estou aqui. Eu anotei aquelas coisas que vocé me pediu,
quer lembrar do que? Se for o enderego digita um, se for o nome digita dois. Agora se

for aquela senha, digita trés.
*tec*

(Se um) -Beleza, deixa eu pegar aqui. Vocé mesmo me pediu para nunca ir 13,
entdo eu nunca fui. Mas deve ser importante né. O endere¢o & ---------- . Mais alguma

coisa?

(Se dois) -Se minha memoaria nao esta me enganando o nome do cara € -------

-. Mais alguma coisa?

(Se trés) -Certo, eu nado sei até hoje para que serve essa senha, mas eu anotei.
Deixe-me ver. Sdo cinco numeros, 46873. Repetindo, 46873. Eu ja vou desligando
aqui pois pode nao parecer, mas sou um cara muito ocupado. Vé-se se cuida cara,

nao é saudavel do jeito que vocé esta. Até.}

A partir disso, Anelise comecga a procurar onde vai a senha, e encontra uma
chave velha em uma gaveta da cabeceira. A chave abre um armario no quarto

principal. Dentro dele, ha uma gaveta com senha.
{ -Bingo!}

Ap0s colocar a senha, Anelise abre a gaveta e encontra varios disquetes e pega

um que esta solto.
{ -Pra que serve isso?}
Ela vai até o escritério, e tenta ligar o computador.
{-Como era que o papai fazia? Ele apertava os botdes da caixa...}

Acidentalmente, ela liga o computador e insere o disquete na unica abertura.

Logo, o monitor liga e uma mensagem gravada sai pelos alto falantes.
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{ -Ta gravando isso aqui? Legal... *Suspiro* Vou gravar algumas coisas aqui

pra nao esquecer, essa doenga é realmente uma droga...
*chiado*

-Eu nao sei direito o que eles fazem com as criangas. Na verdade, nem quero

saber... Eles pagam bem, embora eu ndo me importe com o dinheiro.
*chiado*

-Acho que s6 estou fazendo isso para ndo me sentir muito sozinho. Eu néo tive

infancia, elas também nao precisam.
*chiado*

-Descobri um método mais facil, € uma reagao quimica. Nao doi e € bem mais

rapido. Acho que minha consciéncia fica mais leve assim. Sei la...
*chiado*

-Eu misturei um pouco da aménia com aquele sulfeto, sao os frascos grande e

comprido. Nao mistura aquele pequeno, pois vira veneno, nao quero matar ninguém...
*chiado*

-Se misturar um pouquinho de cada e inalar bem de perto o efeito € bem rapido
e direto, dura horas, mas é bem agressivo. Também € possivel inalar pelo ar a uma
certa distancia se misturar bastante, assim dura bem menos e demora um pouco mais

para fazer efeito, mas € bem discreto.
*chiado*
-E triste pensar que estudei pra isso... Mas no sei se é possivel parar agora...

Bom, se tudo der errado isso ainda serve de prova, junto com as roupas... Os

brinquedos, os sapatos... *suspiro* O que estou fazendo...}

Anelise lembra dos frascos no banheiro e decide usa-los. Ela encontra uma
mascara de gas no armario do corredor ao lado do banheiro e veste para fazer a

mistura.

Ela mistura todo o conteudo dos frascos na pia e abre a torneira para chamar

atencao de Simon.

Ele corre até o banheiro, fecha a torneira e percebe que inalou a mistura.
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Nos préximos minutos, Simon procura Anelise por toda a casa ferozmente. Até

que ele desmaia no chao.

Anelise, depois de correr e se esconder até o momento, se aproxima de Simon

e pega a chave principal em seu bolso.

Ela corre ao hall, abre a porta e finalmente sai da casa.
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ANEXO B - LOGICA DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Objetivo

A funcao de Simon dentro do software € procurar, perseguir e capturar Anelise

a todo momento, mudando seu comportamento de acordo com as agdes do jogador.
Funcionamento

Simon navega pelo cenario através de um sistema de IA que mapeia o cenario

e traca rotas dependendo da posi¢cao de seu alvo e do proprio Simon.

Para definir esses alvos, utiliza-se um sistema de deteccdo que muda os
estados de comportamento. Sistema esse chamado de “Zonas condicionais”. Simon
possui trés zonas principais que detectam e passam informacdes para ele, essas

sendo representadas pela imagem a seguir.

Cada zona possui ativadores diferentes e mudam as ag¢des de Simon no

ambiente, também sendo responsaveis por fazer a ponte interativa entre jogador e IA.

Zonas

O tamanho relativo de cada zona pode mudar de acordo com a situacao e a

area padrao é definida por balanceamento, testes e planejamento de level design.

Zona de captura: Trata-se da ultima linha que o jogador pode ultrapassar,
quando € ativada, inicia-se a animagao de captura e o jogo termina. Esta zona nao

muda de raio e é acionada assim que o objeto jogador entra nela.

Zona de perseguicdo: E a area que recebe a confirmac&o visual do jogador, a
linha de visdo detecta a presenca de Anelise, entdo a area dessa zona é a mesma
que o alcance desta linha. Esta zona muda de tamanho de acordo com a condi¢ao de
iluminagao, se Simon estiver em um ambiente com iluminagédo apagada, o alcance da
linha de visdo sera consideravelmente menor. A ativacdo desta zona se da quando
Anelise entrar na area de visdo de Simon e acarreta a mudanca de estado para
perseguindo.

Zona de procura: Esta zona é responsavel por reagir ao principal sistema que
acompanha o jogador, o som. Ela detecta a presenga de sons feitos pelo jogador ou

nao, e troca o estado de Simon para procurando andando.
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Além das zonas, qualquer regiao fora delas € chamada de area ociosa. Nesta

condigcao, Simon permanece no estado ocioso.

Estados

O que define Simon como uma IA é sua capacidade de mudar seu
comportamento através de informacdes e ativagdes externas. Esses comportamentos
sao atrelados aos estados do ator, cada um responsavel por realizar uma ou mais

acgdes que aguardam um retorno.

Ocioso: Durante a maior parte do tempo, Simon estara neste estado. Ao entrar
no estado, Simon definira seu alvo aleatoriamente dentre nove opgdes. Apds definir,
ele andara calmamente até a posi¢do, onde mudara seu estado dependendo da opcéao

definida anteriormente.
. Pontos nos cdmodos: Simon entra no estado procurando parado.

. Pontos no corredor: Simon entra no estado esperando.

Procurando parado: Ao entrar nesse estado, Simon acendera a luz do cdémodo
se estiver apagada e olhara em volta, fazendo varreduras por 40 segundos. Caso nao

encontre nada, mudara de estado para ocioso.

Esperando: Simon agacha préximo a uma parede e fica em siléncio por 40
segundos. Nesse estado, a zona de procura se torna do mesmo tamanho da zona de

captura e a zona de perseguigao diminui drasticamente.

Procurando andando: Ele entrara neste estado apos detectar um som na zona
de procura. Ao ativar, Simon definira o cémodo mais préximo como alvo e andara
rapidamente até la, onde comecara a fazer varreduras por 1 minuto. Durante esse
estado, a drea da zona de procura se torna igual a zona de persegui¢cado. Caso outra
ativagdo da zona de procura ocorra, Simon definira a origem do som como alvo,
andara até la e abrira esconderijos se houver. Caso nao encontre nada, mudara de

estado para ocioso.

Perseguindo: Para entrar nesse estado, € necessario que Anelise entre no

campo de visdo de Simon. Quando ativado, Simon definira o jogador como alvo e
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andara rapidamente até ele. Caso Anelise entre em um esconderijo, Simon abrira.
Caso o jogador entre em um duto, Simon definira aleatoriamente uma das saidas dos
dutos como alvo e andara rapidamente até la, mudando seu estado para esperando.
Caso a distancia entre Simon e Anelise seja maior que o raio da zona de procura, 0

estado sera alterado para procurando andando.
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ANEXO C -SCRIPT DO SIMON

Interagdes:

1 Ah merda! Agora temos um problema. (Passivo-agressivo);

2_ O que voce fez! (Raiva);

3_ Vocé esté brincando com fogo... (Passivo-agressivo);

4 Agora vocé passou do limite! (Raiva);

Gravacao:

(Todos com tom de desabafo)

1 Té& gravando isso aqui? Legal... *Suspiro* Vou gravar algumas coisas aqui
pra ndo esquecer, essa doenca é realmente uma droga...

2_Eun&o sei direito o que eles fazem com as criancas. Na verdade, nem quero
saber... Eles pagam bem, embora eu ndo me importe com o dinheiro.

3_ Acho que s6 estou fazendo isso para ndo me sentir muito sozinho. Eu ndo
tive infancia, elas também nao precisam.

4 Descobri um método mais facil, € uma reacdo quimica. Nao doi e é bem
mais rapido. Acho que minha consciéncia fica mais leve assim. Sei la...

5 Eu misturei um pouco da amoénia com aquele sulfeto, séo os frascos grande
e comprido. N&o mistura aquele pequeno, pois vira veneno, nao quero matar
ninguém...

6_ Se misturar um pouquinho de cada e inalar bem de perto o efeito € bem
rapido e direto, dura horas, mas é bem agressivo. Também é possivel inalar pelo ar a
uma certa distancia se misturar bastante, assim dura bem menos e demora um pouco
mais para fazer efeito, mas é bem discreto.

7 _E triste pensar que estudei pra isso... Mas ndo sei se é possivel parar
agora... Bom, se tudo der errado isso ainda serve de prova, junto com as roupas... Os
brinquedos, os sapatos... *suspiro* O que estou fazendo...

Perseguindo:

1 Volta aqui! (Raiva);

2_Nao precisa ter medo. (Calmo);

3_ Onde pensa que vai? (Calmo);

4 *Risada histérica*;

5 Ta com medo? (Calmo);

6_ Ei!' (Raiva);
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7_ Garota estupida! (Raiva);

8 Grita a vontade... (Calmo);

9 Vocé néo vai sair daqui! (Raiva);

10_Boa noite, *risadinha*.
Procurando:

1 Vem aqui garotinha... (Calmo);

2_ Eu ndo mordo... (Calmo);

3_ Nao tem pra onde fugir. (Passivo-agressivo);

4 Onde vocé ta caramba! (Raiva);

5 O que foi isso? (Calmo);

6_ Huummm... (Calmo);

7_Eu sei que vocé ta ai.. (Calmo);

8 Acha que vai fugir pra onde? (Calmo);

9 Vem logo! (Raiva);

10-_ Ei! (Raiva);

Captura:

1 Finalmente...

2_Dorme garotinha...

3_ Nunca mais tente isso.

4 _Isso cansa...

5 *Risada histérica*
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ANEXO D - SCRIPT DO ANELISE

(A introducgéo vai ser uma tela preta com a narracéo de fundo com legenda)
Intro:
(Grave tudo de uma vez com leves pausas entre as frases)
-A sombra...
-E algo que esta sempre ali, mas quase sempre ignoramos.
-Para alguns é simples, afinal € sé mais uma das muitas coisas gue se enxerga.
-Mas e quando ela é a Unica coisa que existe a sua frente?
-Ficaria com medo? Aflito?
-Bom, depois de anos vocé se acostuma.
-Porém, a sombra néo é s6 o que Vé. Ela se esconde, surpreende.
-Eu ndo temo o que esta a minha frente, mas sim o que esta por dentro.
-Quando néao temos a visao, podemos ver tudo mais claramente.
-Entéo eu n&o temo a escuriddo, mas tenho medo da sombra...
Scape Room:
1 *Respiracdo pesada*
2_Eu acho, que ndo é minha casa... (Confusa);
3_ Me deixa sair por favor! (Medo);
4 Ta... presal Com uma mao eu ndo consigo. Essa trava tem que fica pra
cima...
Cena 2: (A primeira foi descartada)
1 *Respiracao leve*;
2_*Suspiro forte*;
Interacdes:
(todas em pensamento)
1 Pra que serve esse buraco? N&o é igual ao da porta. Eu lembro do papai
usar uma coisa que tinha esse formato. (Calma);
2_E isso! Tomara que dé certo. (Animada);
3_Alo? Alo? ... Acho que nao funciona assim.
4 Al8! Eu preciso de ajuda! (Medo, mas falando baixo);
5_Bingo! (Animada);

6_ Pra que serve isso? (Curiosa);
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7_Como era que o papai fazia? Ele apertava os botdes da caixa... (Um pouco
arrastado no final);

8 _Me desculpa... Mas vocé é malvado. (Hesitacao);
Reacoes:

1 *Respiracao leve*;

2_*Respiracdo pesada*;

3_ *Hiper ventilagédo*;

4 Na&o, nao, nao, ndo! (Aumentando a cada palavra e leitura meio lenta);

5 Me deixa em paz! (Medo);

6_ *Choro leve* (ESSE EU QUERO VERY);

7_ Sai, sai, sai! (Desespero);

8_ Aaahhhh! (Bem alto);

9 *Susto forte* (Inspiracéo);

10 _*Susto leve* (Inspiracdo);
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ANEXO E - SCRIPT DO AMIGO

Telefone:
1 Al6?

2_E mesmo, seu microfone n&o funciona. Se esta me ouvindo, digite qualquer
coisa.

3 Beleza. E vocé Simon? Se precisa de alguma coisa digita um, se so foi
engano mesmo digita dois.

3-1_ Entendi, vocé esqueceu de algo de novo né? Sua memodria sempre foi
terrivel, mas para isso estou aqui. Eu anotei aquelas coisas que vocé me pediu, quer
lembrar do que? Se for o endereco digita um, se for o nome digita dois. Agora se for
aguela senha, digita trés.

3-2_ Ok amigo, mas se precisar de algo é s avisar. T6 preocupado com vocé
esses dias.

4-1 Beleza, deixa eu pegar aqui. Vocé mesmo me pediu para nunca ir la, entdo
eu nunca fui. Mas deve ser importante né. O endereco € *Chiado*. Mais alguma coisa?
(No chiado dé uma pausa de 3 segundos);

4-2 _ Se minha memoria ndo estd me enganando o nome do cara é *Chiado*.
Mais alguma coisa? (No chiado dé uma pausa de 2 segundos);

4-3_ Certo, eu ndo sei até hoje para que serve essa senha, mas eu anotei.
Deixe-me ver. Sao cinco numeros, 46873. Repetindo, 46873. Eu ja vou desligando
aqui pois pode ndo parecer, mas sou um cara muito ocupado. Vé-se se cuida cara,

nao é saudavel do jeito que vocé esta. Até. (Leia os nimeros pausadamente);



