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resumoe.

Este estudo explora o papel dos elementos imersivos
audiovisuais como impulsionadores da narrativa em
jogos indies de baixo orcamento. Sendo assim, o ob-
jetivo é formular boas praticas para desenvolvedores,
oferecendo diretrizes claras para aprimorar a imer-
sdo e a narrativa com storytelling e elementos do
Design Digital. A pesquisa analisa as caracteristicas
distintivas dos videogames indies de baixo orcamen-
to, considerando suas limitagdes financeiras. Assim,
boas praticas sdo derivadas de andlises tedricas e
praticas de jogos, juntamente de conhecimentos e
metodologias de Design, e o entendimento de imer-
sdo, visando orientar desenvolvedores na criagdo de
videogames mais envolventes - mesmo com recursos
limitados. Um jogo é desenvolvido como prova de
conceito, servindo como estudo de caso para validar
as diretrizes propostas. Este trabalho busca enrique-
cer o entendimento tedrico sobre imersdo em jogos,
os resultados destacam a importéncia da atencdo aos
detalhes audiovisuais em sua concepcdo, podendo
elevar a qualidade da narrativa em jogos indies, pro-
porcionando melhores experiéncias aos jogadores.

Palavras-chave: Imersdo. Videogames. Indie.
Narrativa. Design.

abstract.

This study explores the role of immersive audiovisual
elements as narrative drivers in low-budget indie ga-
mes. The aim is to formulate a set of guidelines for
developers, offering clear good practices to enhance
immersion and storytelling using elements of Digital
Design. The research analyzes the distinctive charac-
teristics of low-budget indie video games, considering
their financial limitations. Thus, these guidelines are
derived from theoretical and practical game analyses,
coupled with design knowledge and methodologies,
alongside an understanding of immersion, aiming to
guide developers in creating more engaging video
games — despite limited resources. A game is deve-
loped as a proof of concept, serving as a case study
to validate the proposed guidelines. This work seeks
to enrich the theoretical understanding of immersion
in games; the results underscore the importance of
attention to audiovisual details in their conception,
potentially elevating the quality of narrative in indie
games, providing enhanced experiences for players.

Keywords: Immersion. Games. Indie.
Narrative. Design.
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ogos surgiram do anseio

humano por entreteni-
mento, sendo uma das ativi-
dades mais antigas da
humanidade, presente em
todas as culturas e €pocas
histéricas (MURRAY, 2017).
Conforme a sociedade foil
avangando tecnologic amen=
te, surgiu uma nova midia:
os Jogos eletrbnicos mais
conhecidos como video games
s&do uma forma de entreteni-
mento digital interativo que
introduziu um novo universo
midiatico, revolucionando a
cultura € o mercado de jogos,
conquistandomilhdes de féas
ao redor do murndo.

De acordo com Tekinbas e Zimmerman (2003), um
video game pode ser definido como “uma atividade
de lazer interativa, envolvendo um ou mais jogado-
res, que utiliza uma interface computadorizada e exi-
be efeitos audiovisuais gerados por computador em
tempo real”. Para complementar, citamos a parcial
descricdo que ressalta que os videogames sdo pro-
jetados para serem interativos, proporcionando uma
experiéncia de jogo que é significativamente diferen-
te daquela oferecida por outros tipos de midia (JUUL,
2019). Sander e Cairns (2010), ressaltam que os jogos
digitais se destacam como um dos setores mais lucra-
tivos da indUstria do entretenimento, atingindo um
publico global de todas as faixas etarias e culturais.

Segundo Brown e Cairns (2004, p. 1297), o termo
imersdo é vastamente utilizado quando o assunto é
videogames - por jogadores, designer, pesquisado-
res -, tratando-se de uma poderosa experiéncia de
gameplay. Mas o que seria, exatamente, imersao? A
verdade é que é um termo muito subjetivo, em que
as pessoas nNdo necessariamente empregam a pala-
vra da mesma maneira, ou saibam como emprega-la
(BROWN; CAIRNS, 2004). Assim, criou-se uma inda-
gagdo: o que é imersdo, como é gerada e quais as
possiveis causas. Murray (2017, p. 99) define imersao
como:

' Imersédo € um termo metafdrico
derivado da experiéncia fisica
de estar submerso na adgua. Pro-
curamos numa experiéncia psico-
logicamente imersiva a mesma sen-
sagdo que fazemos num mergulho no
mar ou numa piscina: a sensagédo de
estarmos rodeados por uma realida-
de completamente outra, tdo diferen-
te como a dgua do ar, que toma conta
de toda a nossa atengédo, todo o nosso
aparato perceptivo.

A imersdo, em si, € um tema abordado ha muito
tempo em diversas areas - socioculturais, psicolégi-
cas, artisticas, educacionais, tecnoldgicas, cientificas,
dentre outras. Sendo assim, ha muitas classifica¢des
de estudiosos a respeito do conceito de imersdo com
diferentes abordagens, teorias, especificagdes, épo-
cas; além das disparidades de defini¢des que, muitas
vezes, as tornam contrastantes uns com as outras.

E necessério citar o termo “suspensdo da descrenca”
que foi descrito por Coleridge (1817 apud FRAGO-
SO, 2014, p. 60), e refere-se a capacidade do leitor
ou espectador de uma obra literdria ou artistica de
temporariamente deixar de lado seu senso critico e
aceitar elementos ficticios como verdadeiros dentro
do contexto da obra. Trata-se dos primérdios de uma
analise do estado que chamamos de imersdo, e deu
embasamento a diversos renomados autores no as-
sunto, como a propria Janet Murray, cuja qual o cita
em seu livro “Hamlet no Holodeck: O futuro da nar-
rativa no ciberespaco”, literatura indispensavel para
0 assunto.

Outra tese de suma relevancia no assunto: o esta-
do de Flow (Csikszentmihalyi, 2008) é um estado de
imersdo total e envolvimento em uma atividade,
em que a pessoa se sente plenamente concentra-
da e completamente imersa no momento presente.
Csikszentmihalyi descreve essa condicdo como uma
experiéncia 6tima de felicidade, em que o individuo
estd totalmente envolvido e focado em uma tarefa,
sentindo-se energizado e completamente absorvido
pela atividade. Este estudo deu origem ao termo “ga-
meflow”, que é muito abordado na criagdo de jogos.

Mesmo o jogador tendo consciéncia do seu distan-
ciamento da realidade, ainda assim, a imersdo cons-
titui uma progressdo de narrativa coesa que intui o
espectador de maneira consciente, ou ndo, a aderir
a verossimilhanca entre os fatores daquele universo
ficticio. Como é colocado por Fragoso (2014, p. 25), “a
imersdo é uma técnica eficaz para melhorar a expe-
riéncia do usuario, pois permite que o individuo se
sinta completamente envolvido na tarefa que esta
realizando, aumentando a sensacdo de presenca e
realismo”. Em outras palavras, € uma forma eficiente
de atingir mesmo aqueles que se demonstram mais
atrelados ao mundo real se colocando apenas como
espectadores, pois 0 mundo ficticio criado se desen-
volve de maneira mais sélida, natural e coerente.

A cada jogo langado, surgem diversas novas tecno-
logias para melhorar a experiéncia do jogador, tais
como: graficos hiper-realistas, principalmente em jo-
gos produzidos a partir de um orgamento gigantesco
ou langados por uma empresa ja consolidada no mer-
cado; equipamentos refinados para qualidade sonora
surround (técnica de distribui¢do do adudio em dife-
rentes canais de som) com soundtracks e sonoplas-
tias dedicadas; implementacdo realidade virtual (VR)
e realidade aumentada (VA) de diferentes maneiras,
ou mesmo periféricos refinados como joysticks de

1 Erros e falhas digitais, em inglés.

2 “Feedback” refere-se a resposta ou retorno forne-
cido a alguém com base em seu desempenho, agdes ou com-
portamento.

3 Non-Player Character”, que significa “Personagem
Nao-Jogavel”.

simulagdo, luvas com sensores e 6culos VR/VA. Tais
tecnologias estdo sempre acelerando a evolugdo dos
games, e quase sempre acompanhados do adjetivo
“imersdo”.

Embora seja comum achar que a melhor tecnolo-
gia leve a um senso de imersdo, o termo vai além
do mero uso de periféricos e tecnologias avancadas
para uma tentativa de alcangar esse objetivo. Estes,
de fato, causam uma forte imersdo sensorial (tatil,
visual e sonora), porém, um estado imersivo pode
ser alcangado de diversas outras formas. A utilizagdo
destes periféricos ndo garantem uma experiéncia
imersiva bem sucedida, e mesmo na auséncia destes
periféricos, é possivel realizar de maneira eficiente
essa imersdo do espectador em uma obra (LEROY,
2021).

Em suma, o conceito de imersdo se dd como um
importante catalisador para a experiéncia dos joga-
dores em um universo ficticio, como colocado por
Fragoso (2014). Portanto, a quebra do mesmo pode
ser prejudicial para o jogador, pois pode diminuir o
envolvimento emocional e cognitivo do usuario com
0 jogo e afetar a qualidade da experiéncia. Contudo,
a imersividade pode ser comprometida por diversos
fatores externos, como falhas técnicas e bugs! - fora
do controle do desenvolvedor - mas também pode
ser afetada por questdes internas ao desenvolvimen-
to enquanto experiéncia, como uma ma escolha de
design para o cenario, histéria de I6gica pobre, meca-
nica falha, ma escolha de dudios, dentre tantos fato-
res que pode ser crucial para ndo afetar a experiéncia
do usudrio. E este é justamente o ponto que se é de
interesse deste trabalho analisar e explorar.

Enfim, os desenvolvedores de jogos tém como desa-
fio criar uma narrativa imersiva que envolve o espec-
tador na ambientacdo, intensificando o efeito de fuga
da realidade e trazendo-o para as preocupagdes de
um protagonista irreal, regido por novas regras ins-
tituidas dentro daquele universo. A construcdo bem
executada desse novo ambiente visa proporcionar
uma experiéncia sentimental e sensorial aos usuarios,
utilizando recursos de elementos da narrativa - tecno-
logia disponivel, audiovisual, histéria, jogabilidade, e
design - baseado em ferramentas metodoldgicas que
podem auxiliar o caminho do jogador para dentro da
mesma. Este trabalho buscara pesquisar a forma mais
abrangente da imersdo, que pode ser adequada para
uma construgdo ideal de narrativas em praticamente
qualquer tipo de producdo de jogos.

Dentro dos varios géneros e classificagdes de vide-
ogames, existe um que continua superando expec-
tativas no que tange o assunto imersdo, feito por
desenvolvedores passionais com seus projetos: os
jogos indie, que serda o género foco para esta andlise.
O termo “indie” é uma abreviacdo da palavra ingle-
sa “independent” (independente) para descrever as
produgdes independentes que ndo sdo financiadas
ou produzidas pelas grandes empresas do setor. Hoje
em dia, o termo é frequentemente associado a obras
criativas, inovadoras e originais, pois os desenvolve-
dores independentes possuem mais liberdade para
experimentar novas ideias e conceitos, que muitas
vezes apresentam uma abordagem diferenciada
em relacdo as obras de intuito mais comerciais. Por
exemplo, existem jogos indie focados em narrativas
complexas, jogabilidade experimental, arte e musica
alternativas, dentre outros temas (FERREIRA; OLIVEI-
RA, 2016).

O proposito deste trabalho serd a criagdo de boas
praticas contendo informagdes relevantes e sucintas
arespeito de imersdo em jogos a serem seguidas por
desenvolvedores de jogos indies de baixo orcamen-
to, e assim, potencializar qualquer tipo de narrativa;
e como meijo de estudo de caso para comprovacao da
capacidade do conhecimento adquirido, sera criado
um jogo com base nestes estudos.

O foco da problematizagdo seria no interesse da pro-
ducdo por desenvolvedores indies que buscam cons-
truir uma trajetdria coerente e envolvente sem dispor
de grandes orcamentos ou mesmo um time especia-
lizado para o seu jogo. Mas por outro lado, um jogo
que se desenvolve a partir de grandes equipes em
uma empresa de alto potencial monetario ndo é um
sinénimo de sucesso, entdo compreender a falha de
comunicagdo que resulta na quebra da imersdo ou
que bem sucede uma narrativa continua é de grande
interesse para uma reten¢do do publico, tendo em
vista a formula¢do de metodologias que dependem
da coeréncia.

Com a compreensdo da imersividade como uma fer-
ramenta avulsa do potencial monetério do desenvol-
vedor de um jogo, compreendemos como uma gran-
de oportunidade a exploracdo desse recurso para o
desempenho de jogos indie. Foi observado obras de
baixo orcamento destacando-se no mercado; e tam-
bém o inverso, obras com orcamentos miliondrios
com rejei¢do do publico justamente devido a quebra
constante da imersividade do jogador.

Figura 1:

capa de Cyberpunk 2077 (2020).
Autoria:

reprodugdo/Cd Projekt Red.

Fonte:
https://www.tecmundo.com.br/voxel/259956-cyber-
punk-2077-recebe-atualizacao-nvidia-dlss-3htm

Como foi o exemplo de Cyberpunk 2077, um titulo
de orcamento milionario aguardado ansiosamente
pelo publico que teve um feedback? extremamente
frustrante, devido a sua inconsisténcia dentro do
jogo, que prometia uma vivéncia a flor da pele de
um universo Unico e vivido, teve sua imersdo com-
pletamente quebrada por cidades vazias, NPC's?
pouco inteligentes e cheio de bugs. Como é cita-
do na noticia “O que houve com Cyberpunk 2077”
de SHOWMETECH (2020), o que se esperava como
0 jogo do ano, um prémio concedido por diversas
empresas diferentes para premiar o melhor jogo
do ano, sendo o0 mais notério o The Game Awards,
acabou sendo uma grande frustragdo. Demons-
trando na pratica que expectativas menores e cum-
pridas sdo mais gratificantes do que as grandes
promessas da empresa que ndo se realizaram, ou
entdo a falta de lapidagdo do jogo que para se apro-
ximar das metas acabou por arruinar a experiéncia
como um todo.

Portanto a coeréncia entre proposta e uma execu-
¢do planejada que faz sentido agrega mais valor
do que um orcamento extenso, podendo resultar
em obras de grande repercussdo por sua coerén-
cia durante o desenvolvimento. Como é tratado
por Lipkin (2013, p. 12) os jogos indie geralmente
sdo criados por equipes pequenas e tém orcamen-
tos limitados, o que os torna mais acessiveis aos
jogadores. Alguns jogos indies famosos incluem ti-
tulos como Minecraft (2011), Stardew Valley (2016),
Undertale (2015), Hollow Knight (2017) e Celeste
(2019), que se tornaram grandes sucessos de pu-
blico e critica.

Introdugdo

Figura 1:
reprodugdo de tela do game Stardew Valley (2016).

Porg Fonte:
&8 htps://www.agenciaprimaz.com.br/2023/01/11/
Kelson Douglas. stardew-valley/

Portanto, este trabalho se baseia para necessida-
de que o jogador permanega em sintonia com a
atmosfera proposta pelo jogo, podendo atingir
resultados significativos pautados na coeréncia do
universo criado. Assim como aponta Juul (2013) si-
nalizando em sua pesquisa que o tempo de jogo
tende a se prolongar conforme o jogador sente
a voluntdria suspensdo da descrenga, o mesmo
completa que o momento mais incidente em que o
usuario decide fechar o jogo gira em torno de uma
frustracdo com a midia, que pode girar em torno
de bugs, dificuldades ou mesmo a quebra da nar-
rativa. Entdo, compreender esse ponto dentro de
um jogo pode se tornar uma grande forga para ga-
rantir a permanéncia ativa daquela pessoa, o que
resulta em diversos cendrios positivos, como uma
boa avaliagdo do jogo, a intencdo de compra para a
sequéncia ou mesmo mais tempo de permanéncia
para induzir o jogador a microtransacgdes.

Retomando o conceito de jogos classificados como
indie, muitas vezes estes jogos sdo criados por pe-
guenas equipes de desenvolvedores, que frequen-
temente possuem ideias ambiciosas e inovadoras.
Porém, nem sempre essas ideias se traduzem em
jogos de qualidade. Para Sahey (2016), em seu ar-
tigo para GamesIndustry.biz, apesar dos jogos in-
dies apresentarem conceitos criativos e originais, a
falta de experiéncia dos desenvolvedores e a falta
de recursos disponiveis, tanto para desenvolvimen-
to, quanto para o marketing, podem comprometer
a qualidade final e a visibilidade do jogo. Além dis-
so, o desejo de se destacar no mercado competitivo
dos jogos, e a sede de inovagdo que é partilhada
pelos consumidores de jogos deste género, podem
levar desenvolvedores a arriscarem ideias cada vez
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mais ambiciosas e complexas que podem comple-
tamente “errar o alvo” ou se provarem mecanicas
tdo completas que os desenvolvedores, e por outro
lado, jogos que preferem se agarrar a aproximagao
mais segura, podem acabar falhando pela falta de
novidades a industria, podendo até os jogos serem
taxados de copias dos outros.

Sendo assim, existem diversos jogos indie que pos-
suem conceitos interessantes e muito atraentes
para os jogadores que se interessam pelo nicho
do jogo, mas que utilizam abordagens de narrati-
va altamente dificeis de serem desenvolvidas com
maestria por desenvolvedores independentes. Um
exemplo é o jogo The Convenience Store (2020),
que possui uma estética muito bem construida e
atraente, com cendrios e graficos completamente
baseados em locais reais do Japdo. No entanto, o
jogo peca um pouco em alguns elementos de nar-
rativa que quebram a imersao do jogador, pois ndo
possuem qualidade grafica suficiente para manter
o jogador imerso na histéria do jogo.

Figura 4:

captura de tela do jogo The Convenience Store (2020).

Autoria:
prdpria/The Convenience Store.

Fonte:
The Convenience Store (2020).

Figura 3:
captura de tela do jogo The Convenience Store (2020).

Autoria:
prdpria/The Convenience Store.

Fonte:
The Convenience Store (2020).

No entanto, isso ndo significa que a qualidade do
jogo deva ser comprometida. Uma forma de me-
Ihorar a qualidade de um jogo indie é por meio da
escolha de narrativas coerentes com o or¢amento
disponivel.

Ao desenvolver um jogo indie, é importante levar
em consideragdo o or¢gamento disponivel e esco-
Iher uma narrativa que possa ser desenvolvida
com maestria dentro dessas limitagdes. Segundo
Juul (2010) a criagdo de jogos mais curtos e conci-
sos ajudam o desenvolvedor a manter o orcamento
baixo no desenvolvimento de um jogo, isso conse-
quentemente molda o processo de desenvolvimen-
to a partir da perspectiva de um orcamento limi-
tado, dessa forma forcando os desenvolvedores
independentes a utilizar técnicas e recursos que
possibilitam um resultado de qualidade e solucio-
nam tais limitagdes.

Além disso, é importante investir em elementos
graficos e sonoros de alta qualidade que estejam
de acordo com a narrativa escolhida. Dessa forma,
é possivel criar um jogo que, mesmo com um orga-
mento reduzido, seja capaz de envolver e cativar os
jogadores.

Com isso, por meio de um estudo feito a partir da
analise das decisdes narrativas que ocasionam a
quebra da imersdo do jogador, sera possivel utilizar
essa pesquisa como referéncia para o desenvolvi-
mento de um jogo com solu¢des mais coerentes
com o orgamento de um projeto independente.

O objetivo é criar um jogo imersivo de baixo cus-
to, indo da teoria a pratica, com a intencdo de de-
senvolver um jogo envolvente que seja capaz de
atingir o seu publico-alvo, mesmo sem a necessi-
dade de recursos financeiros significativos. Assim,
dentro da area de atuagdo do design o jogo sera
estudado e desenvolvido em trés pilares: narrativa,
audio e imagem. Tragando uma metodologia para
imersdo em cada uma dessas frentes.

Criar uma série de boas praticas para a criagdo de
jogos digitais imersivos, com base no referencial te-
drico, assim compreender a passagem do mundo
fisico para o digital dos artificios que intensificam
a imersao, entendendo de que forma estes méto-
dos se adaptaram e de quais novas estratégias se
utilizam para trazer o espectador para um mundo
ficticio.

Utilizar estas boas praticas, junto ao método de
desenvolvimento, para a criagdo de um jogo indie
imersivo, com base no levantamento tedrico, ocor-
rerd a aplicagdo destas no desenvolvimento de um
jogo indie coerente com os pardmetros analisados
em aspecto de orcamento, narrativa e publico-alvo.

A definicdo de um publico-alvo concretizado é im-
perativo para qualquer projeto, seja ele de peque-
na escala ou até escalas maiores. Isso torna ainda
mais critico o processo de desenvolvimento de jo-
gos, levando em conta os custos necessarios para
sua produgdo, que sera desenvolvido em seguida,
um publico-alvo mal definido pode destinar o jogo
ao fracasso mesmo antes dele ser disponibilizado
para compra, independentemente da qualidade
técnica ou da genialidade da proposta. Mesmo que
esteja bem definido, o escopo total do seu publi-
co deve ser grande o suficiente para sustentar os
custos das operag8es do jogo apds ele ser lancado,
tais quais podem variar bastante dependendo da
classificagdo que o jogo se encontra, e quais obje-
tivos ele quer alcangar. Para entender mais sobre o
assunto, precisa-se estar esclarecido as diferentes
categorias de jogos, e seus respectivos custos e as
consequéncias geradas a partir desses aspectos.

De acordo com (KARTHIKEYAN, 2022), no artigo
“Indie, AAA% and AA Games: A Comparison” retira-
do do site Gameopedia, as diferencas encontradas
entre jogos indie e jogos AAA sdo muitas, sendo o
primeiro um projeto com um orgamento inicial va-
riando até no maximo um milhdo de délares, com-
posto por times menores ou até desenvolvido por
uma mesma pessoa, seguindo uma abordagem de
publicacdo do jogo independente sem auxilio de
alguma corporacdo, por isso o nome. Diferente-
mente do segundo, que conta com um orgamento
mais elevado, abrangendo desde 50 milhdes de d6-
lares até 316 milh&es de ddlares, como foi o caso
do jogo Cyberpunk 2077 (SINCLAIR, 2021), langado
em 2020, contando com times de desenvolvimento
muito maiores abrangendo areas diferentes, e sen-
do publicado por empresas de grande porte com
muita experiéncia na area.

Além disso, jogos indie sdo conhecidos pelas suas
ideias inovadoras e mecanicas de jogo experimen-
tais, ao contrario de jogos AAA que parecem ter sido
“condenados” a repetir uma férmula de jogo ja bem
conhecida extremamente marquetavel. O porqué
desta diferenca tdo caracteristica pode ser levado de
volta ao publico-alvo destes jogos e seus orcamentos.

4 Jogos desenvolvidos por grandes empresas.

5 Um “battle royale” ¢ um género de jogo eletronico
onde multiplos jogadores competem entre si até restar apenas
um vencedor. Geralmente, os jogadores lutam em um mapa
grande, coletando armas e recursos enquanto tentam sobrevi-
ver e eliminar os oponentes.

6 Estilo de luta com cenografia.

7 Jogos de fliperama.

Todos os jogos sdo produtos comercializados, logo
precisam produzir alguma forma de retorno para
ndo deixar a parte que o desenvolveu com prejui-
zos, uma tarefa que pode se provar muito mais dificil
para jogos AAA, que devem apelar para uma audién-
cia muito maior, e a0 mesmo tempo elevar o preco
de venda do produto. Por isso, esses tipos de jogos
sdo conhecidos como repeti¢des um do outro, ja que
precisam trazer um design de jogo mais abrangente
para trazerem o maior nimero de vendas possiveis.
Ao contrario os jogos indies, que ndo possuem um
orgamento tdo grande para ser coberto, podem ser
mais inventivos em suas escolhas na hora do desen-
volvimento, assim diminuindo o publico-alvo em tro-
ca de mecanicas e escolhas de design novas que nor-
malmente sdo refrescantes para o mercado de jogos,
e muito bem-vindas pelos jogadores.

Mesmo assim, ndo é estranho encontrar casos de
jogos indies que ao apresentar tantas escolhas no-
vas, quanto juncdes de mecanicas ja existentes
que falhou de encontrar seu publico-alvo, e acabou
tendo que ser desativado. Foi o caso do jogo Rum-
bleverse, desenvolvido e publicado pela Iron Gala-
xy Studios em agosto de 2022, e desativado pouco
tempo depois, em fevereiro de 2023. A Iron Galaxy
Studios se desafiou a reformular o género de jogo
Battle Royale’, baseado em um romance japonés de
mesmo nome, escrito por Koushun Takami e langado
em 1999 (PONTES, 2022). No livro varios alunos do
ensino médio eram obrigados a lutarem um contra
o outro até a morte, até que sobrasse apenas um so-
brevivente. O género foi integrado a cultura do en-
tretenimento alguns anos depois com Jogos Vorazes
(2012), uma re-imaginagdo da férmula proposta por
Takami, onde ao invés de alunos do ensino médio,
representantes de varios distritos deveriam lutar, de
novo, até a morte.

Nos jogos, por outro lado, a onda do Battle Royale
comegou pelo jogo Minecraft, com o chamado Sur-
vival Games, um modo de jogo disponibilizado por
um dos varios servidores independentes do jogo.
Varios outros jogos que se inspiraram na férmula do
género revolucionario seguiram, DayZ (2013), Arma 2
(2009), Player's Unknown Battleground (2016), Fortni-
te (2017), Call of Duty: Warzone (2020). O género deu
tdo certo no mundo dos jogos pela sua competitivida-
de incorporada, e sentimento de sucesso incompara-
vel ao ser o vencedor final da partida, que se tornou
uma mecanica repetitiva, normalmente seguindo
uma tematica militar de combate baseado em armas
de fogo, esgotando o género que acabou sendo ta-

xado de “sem-graga”, ou preguicoso pelos jogadores.
A proposta do Rumbleverse (2022) era completamen-
te diferente, desde sua escolha de graficos baseados
em desenhos animados, até sua tematica de comba-
te, ao invés de seguir para o lado militar, os jogadores
jogavam como lutadores de wrestlingé, uma forma de
combate encenada buscando visar o entretenimen-
to das lutas. Enquanto introduziu mecanicas de jogo
remanescentes de outros géneros, como o combate
que exigia o jogador prever os movimentos do ini-
migo e agir de acordo, seguindo o género de jogos
de luta arcade’, como Tekken (2009) e Street Fighter
(1987), junto com a proeza e mecanicas de movimen-
tagdo de personagem muito similares ao género de
jogos de plataforma, como Super Mario 64 (1996). O
resultado final foi uma colcha de retalhos de varios
géneros diferentes que realmente conseguiu revolu-
cionar o esgotado Battle Royale. Contudo, ao buscar
tamanha inovag¢do, o jogo acabou se levando para
sua proépria ruina, ao incorporar tantas mecanicas
diferentes, o publico-alvo de jogadores acabou se
tornando tdo pequeno que ficou insustentavel man-
ter o jogo em operagdo, que levou ao seu inevitavel
desativagdo.

Resumindo, uma das premissas para um jogo fazer
sucesso, precisa-se de um estudo de publico-alvo cla-
ro e condizente, em que o tamanho dessa projecdo
seja grande o suficiente para sustentar os custos de
desenvolvimento e mais eventuais custos a longo-
-prazo da duragdo que o jogo estard disponibilizado,
em outros termos, sua “vida".

Para este projeto, o publico-alvo pode ser mais enxu-
to que para um jogo indie convencional, ja que seus
gastos serdo baixos. Para desenvolver o publico alvo
do projeto no geral, é preciso adotar métodos dife-
rentes, j& que a proposta agrada dois demograficos
distintos, por se tratar de dois produtos finais. Sobre
0 jogo que sera desenvolvido, o estudo de publico-al-
vo foi feito analisando jogos similares ja instalados no
mercado de jogos. Jogos que posteriormente serdao
adicionados ao painel semantico da identidade visual
do jogo. Alguns membros notérios do grupo de jogos
a serem analisados sdo: Bioshock, Bloodborne, Iron
Lung, Undertale, Hypnagogia e LSD Dream Emulator.
O publico-alvo desenvolvido se tornou o publico-alvo
primario para o projeto, que consiste em jogadores
casuais e jogadores profissionais:

ogador casual, que consiste

em Jogadores brasileiros que

apolam novas iniciativas de
Jjogos ou adquirem jogos ja disponi-
veis em plataformas online, contan-
to que possuam acesso & internet. A
maioria dos Jjogadores situa-se na
faixa etaria entre 17 e 24 anos, per-
tencente & classe média e média-al-
ta.

O perfil psicografico consiste em jovens adultos, que
em sua maioria sdo estudantes trabalhadores que
procuram consumir jogos digitais imersivos indies
de duracdo média, que possuem uma atmosfera
marcante e proporcionam uma experiéncia memora-
vel, sendo esses jogos disponibilizados em diversas
plataformas, como PC, Xbox e Playstation. Jogadores
que também sdo facilmente intrigados por midias
de mistério, como podcasts de True Crime, e séries
como Dark.

ogador profissional, Jogado-
res brasileiros que apoiam
novas iniciativas de jogos ou
adquirem Jjogos ja disponiveis em
plataformas online, € utilizam es-
ses Jjogos para criagio de contelido
em alguma plataforma digital, con-
tanto que possuam acesso & internet.
A maioria dos jogadores situa-se na

Introdugdo

faixa etaria entre os 24 aos 32 anos.
Pertencendo & classe média, média-
-alta e alta.

O perfil psicografico do jogador profissional é de
adultos que realmente tornaram o que antes era um
de seus hobbys em uma profissdo. Procuram jogos
interessantes que possam apelar para seu publico
com duracdo média para conseguir ser jogado em
duas streams, assim transformando as transmissdes
mais longas em séries com episédios mais curtos.

Para o que abrange as boas préticas que serdo de-
senvolvidas no projeto, e adaptadas no desenvolvi-
mento do jogo, o publico-alvo sai da drea dos jogado-
res de videogames, e mira para os desenvolvedores
de jogos. Apds uma breve validacdo no mercado de
jogos brasileiros, o resultado foi:

mpresas de desenvolvimen-

to indie de baixo orgamento,
—L-J sendo elas empresas Jja in-
corporadas no mercado, com Jjogos Jja
langados, ou empresas gue buscam
desenvolver seu primeiro projeto com
énfase narrativa e de ambientag#o.
Iquipes pequenas ou até mesmo uma
empresa composta por somente uma
pessoa. Desenvolvedores com idade
de 28 a 42 anos.

17



(APITUL
Pesquisa
Teorica

Referencial

18

T?ste capitulo abordara
Jd4varios conceitos funda=-
mentals sobre videogames,
numa vis&do de game design:
0 que em esséncia, € um Jjogo
€ 0 que o torna um Jjogo, €m
teoria e pratica; qual o
papel do designer enquan-
to desenvolvedor de Jjogos;
guais principios estudados
Jé& existem estabelecidos a
respeito da concepgdo de um
Jjogo.

1.1 - Design de video-

gameSooooooooooooooooooooooooo

Em sintese, design de videogames se refere ao ato de
decidir “o que” e “como” um jogo deve ser (SCHELL,
2008). Por essa razao, um designer de videogames
esta intrinsecamente conectado ao desenvolvimento
do jogo doinicio ao fim, tomando decis6es de como o
jogo deve vir a ser durante todo o processo.

Design de games ndo é uma ciéncia exata, com suas
expansdes e rela¢gdes para tantas areas da arte, tec-
nologia, psicologia e do mercado, por exemplo, o
torna um tépico muito dificil de ser falado pela sua
complexidade e ramificag6es. Reconhecer isso é im-
portante.

Como qualquer designer, o objetivo do designer de
games € criar uma experiéncia (SCHELL, 2008). O
jogo, em si, ndo é a experiéncia, mas ele gera uma
experiéncia para o jogador. Qual tipo de experiéncia
dependera do designer. O que torna a experiéncia de
jogos tdo uUnicos de outros meios de midia é o seu
poder interativo, que diferente de outros meios de
comunicagdo e entretenimento mais lineares, como
cinema e livros, é que o jogador tem um papel funda-
mental em participar ativamente com o meio, sendo
necessario esta participacdo para o funcionamento
do jogo.

Por esse motivo, surgiu o papel do designer de narra-
tiva; um subgénero mais especifico (e uma termino-
logia recente) do campo de design de jogos. Parafra-
seando a frase de defini¢do descrita por Heussner et
al. (2015, p. 1): Design de Narrativa de jogos é a arte
de contar uma histéria em um jogo de computador
usando técnicas e dispositivos disponiveis ao meio. O
designer de narrativas consiste num designer de jo-
gos que tem como principal fungdo incorporar a his-
téria com a gameplay do jogo - mecanicas, mundo,
regras, objetivos, e principalmente, a interatividade.
De praxe, o papel principal do designer de games é
pensar enquanto usuario, neste caso, o jogador (FUL-
LERTON, 2019).

A area de design de games - como qualquer area do
design, na verdade - ndo consiste de apenas uma
defini¢do, porém vdrias, tendo em vista sua natureza
multidisciplinar de aptiddes que um designer pode
vir a usar para criar.Os fundamentos e abordagens
podem (e devem) variar quando se trata da criagao
de jogos. E enriquecedor conhecer diversos métodos
e ferramentas processuais para o desenvolvimento

8 “Game Design Workshop: a Playcentric Approa-
ch to Creating Innovative games.”, tradugao prépria.

do produto final, e se tratando de “design” e “jogos”,
ha inimeras possibilidades.

Neste capitulo, como exemplo, serda brevemente
abordado em topicos os capitulos do livro “Oficina de
design de jogos: uma abordagem ludica para a cria-
¢do de jogos inovadores™ (2019), de Tracy Fullerton
para exemplificar como pode ser uma base processu-
al da concepg¢ao de um jogo, usufruindo de metodo-
logias do design. O motivo da escolha deste livro fora
por questbes de: relevancia; atualidade; referéncias
fortes de autores que sdo citados e condizem com a
elaboracdo deste trabalho, como Mihaly Csikszent-
mihalyi (psicélogo que introduziu e concretizou a te-
oria do “Flow” em imersdo, usada até hoje para pro-
postas de “Gameflow), Eric Zimmerman (designer de
games renomados, citado anteriormente pelos seus
trabalhos sobre imersao em jogos), Donald Norman
(conhecido como “pai” da usabilidade e experiéncia
em Design), dentre tantos outros. A obra de Tracy
Fullerton se dedicada a uma abordagem centrada
na jogabilidade/usabilidade, partindo dos principios
como:

Introducgdo ao design de jogos: uma visdo ge-
ral do processo de criacdo de jogos, incluindo
uma discussdo sobre as habilidades necessa-
rias para se tornar um designer de jogos.

O processo de design de jogos: uma explora-
¢do detalhada das diferentes etapas do proces-
so de design de jogos, incluindo pesquisa, con-
ceituacdo, prototipagem e refinamento.

Jogabilidade: discussao aprofundada sobre o
que é jogabilidade e como ela é construida em
jogos. Também sao abordados conceitos como
mecanicas, sistemas, feedback e equilibrio.

Andlise de jogos: analise detalhada de jogos
existentes e uma discussao sobre como apren-
der com esses jogos para melhorar o préprio
processo de design.

Pesquisa em design de jogos: a importancia da
pesquisa em design de jogos e como conduzir
diferentes tipos de pesquisa, incluindo pesqui-
sa de mercado, pesquisa de jogabilidade e pes-
quisa de usuarios.

Conceituacdo: exploracdo detalhada do pro-
cesso de geracdo de ideias de jogos, incluindo
técnicas para gerar e avaliar ideias.

Prototipagem: a importancia da prototipagem
em design de jogos e como criar prototipos
eficazes usando diferentes ferramentas e téc-
nicas.

Teste de jogos: como testar jogos, incluindo a
criacdo de testes de jogabilidade, testes de usa-
bilidade e testes de equilibrio.

Polimento: trata o processo de refinamento de
jogos, incluindo a criagdo de tutoriais, o ajuste
de mecanicas e a melhoria da experiéncia geral
do jogador.

Langamento: como é o processo de langamen-
to de jogos, incluindo a criacdo de uma estra-
tégia de langamento e a consideragao de ques-
tdes legais e de distribuicdo.

Conclusdo: uma reflexdo sobre o processo de
design de jogos e uma discussao sobre o futuro
do design de jogos.

Nota-se que esta estrutura é fundamentada no méto-
do de Design Thinking, uma abordagem amplamente
utilizada para resolver problemas e desenvolver so-
lugdes criativas e inovadoras, que tem sido descrita
como “um processo colaborativo, centrado no ser hu-
mano, para resolver problemas complexos de forma
criativa” (BROWN; KATZ, 2009).

O Design Thinking é um processo iterativo e centrado
no ser humano, comumente dividido em cinco eta-
pas:

Empatia (entender e observar): compreen-
der as necessidades e perspectivas dos usu-
arios por meio de observagdo, interacao e
empatia.

Definir: refinar e sintetizar as informac&es co-
letadas na etapa de empatia para definir clara-
mente o problema a ser resolvido.

Idealizar: gerar uma ampla variedade de ideias
criativas para abordar o problema identificado,
encorajando o pensamento divergente.

Prototipar: construir modelos tangiveis ou re-
presentacgdes visuais das solu¢Bes propostas
para testar e avaliar sua eficacia.

Figura 5:
fases do Design Thinking.

Autoria:
Renan Braga

Testar: colocar os protétipos nas maos dos
usuarios para obter feedback valioso, refinan-
do e iterando as solu¢des com base nas res-
postas obtidas.

Essas etapas ndo sdo necessariamente lineares e po-
dem se sobrepor, com a possibilidade de retornar a
etapas anteriores para ajustes conforme necessario.
Dessa forma, o método de Design Thinking esta
guiando o rumo basal de criacdo e desenvolvimento
deste projeto.

No capitulo anterior (Introdugdo), e neste (Capitulo 1:
Pesquisa Tedrica Referencial), o projeto encontra-se
na fase de empatia (entender e observar).

O universo dos videogames é um projeto de criati-
vidade e inovacdo, e um dos elementos-chave que
contribuem para essa harmonia é o design. O design
desempenha um papel fundamental na criacdo de
videogames, pois é responsavel por moldar a expe-

riéncia do jogador e transmitir a narrativa do jogo de
forma eficaz. Dentro desse campo, diversas discipli-
nas desempenham papéis cruciais, como a semiéti-
ca, que se concentra na criacdo de simbolos e signos
significativos para orientar os jogadores e comunicar
informacgdes sutis.

O design instrucional pode ser muito util para desen-
volver um tutorial, guias e ensinamentos dentro do
jogo. Além disso, o design de experiéncia e interface
se destacam ao criar interfaces intuitivas e agrada-
veis, garantindo que os jogadores possam mergulhar
na aventura sem obstaculos técnicos.

Juntos, esses campos e muitos outros dentro do
design sdo essenciais para criar videogames envol-
ventes e memoraveis, que cativam os jogadores e os
imergem em mundos virtuais emocionantes.

Capitulo 1
Pesquisa Tedrica Referencial

PROTOTIPAR

Fonte:

bttps://maryanakruk.wordj " .
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1.2
A ExperiénCiaoooooooooooo

O propésito do designer de jogos é entregar uma ex-
periéncia enquanto um jogo, e é na base disso que
este trabalha molda suas estruturas. A experiéncia
é inevitavel para qualquer usuario, mas o foco é en-
tender como direcionar uma experiéncia para algo a
mais - ndo apenas boa - mas o que ela faz o joga-
dor sentir? Quais emocdes e sentimentos serdo evo-
cados? O que o desenvolvedor quer que o jogador
pense?

Como fazer isso, é necessario seguir uma linha me-
todolégica de raciocinio dentro da area de design
narrativo, cujo qual é encarregado de unir todas as
ramificacdes que compdem um jogo e manté-lo sem
pontas soltas e bem resolvido enquanto produto - do
comego, meio ao fim.

1.3
Design de
Narrativa...................

Um designer de narrativa se encarrega de planejar
0 universo e os acontecimento do jogo, do come-
¢o ao fim, para que todas as dreas deste - historia,
universo, mecanica, estilo - facam sentido entre si e
funcionem enquanto uma unidade. Esta tem sido a
chave de sucesso para jogos que buscam elementos
audiovisuais para melhor a imersdo na narrativa de
seus jogos. Quando o universo se conecta de um jeito
gue tudo nele faz sentido, a imersdo se torna mais
intuitiva. (HEUSSNER et al., 2015)

l.3.1L DIFERENCA ENTRE EXE-
CUGAO E PLANEJAMENTO

No contexto sobre o desenvolvimento de um jogo, é
imprescindivel compreender a diferenca entre plane-
jamento e execugdo. Esses dois estagios desempe-
nham papéis distintos e cruciais ao longo do proces-
so de criagdo.

Em primeiro lugar, o planejamento é uma etapa fun-
damental para o sucesso do projeto. Durante essa
fase, define-se os objetivos, estratégias e acdes ne-
cessérias para alcancar o resultado desejado. E nessa
etapa que é estabelecido metas claras, identificagao
dos recursos necessarios e mapeamento das tarefas
a serem realizadas. Além disso, é durante essa fase
que é considerado possiveis limitag8es técnicas e res-
tricGes de tempo que podem afetar o desenvolvimen-
to do jogo. Dessa forma, é essencial para orientar a
execucao eficiente e eficaz do projeto.

No entanto, mesmo com um planejamento detalha-
do, é importante reconhecer que podem surgir bugs,
falhas ou erros ndo previstos durante a execu¢do do
jogo. Esses problemas podem surgir por diversos
motivos, como imprecisdes de programagdo, incom-
patibilidades entre diferentes sistemas ou limita¢des
de uma determinada plataforma. Esses bugs podem
afetar a funcionalidade do jogo e comprometer a ex-
periéncia do usuario.

Diante desses desafios, é necessario dedicar esforgos
a depuracdo, teste e corre¢do dos problemas identi-
ficados durante a execucdo. Essas atividades sao cru-
ciais para garantir a qualidade do jogo e a satisfacao
dos jogadores. E importante ressaltar que os erros e
bugs sdo comuns no processo de desenvolvimento
de jogos, mesmo com um planejamento cuidadoso.
Portanto, é necessario estar preparado para lidar
com essas situacdes e adotar uma abordagem ite-
rativa, realizando melhorias continuas ao longo do
desenvolvimento.

Em suma, no ambito do desenvolvimento de um
jogo, compreende-se que o planejamento desempe-
nha um papel essencial na defini¢do de metas, estra-
tégias e alocagao de recursos. No entanto, também é
reconhecida a importancia da execugao, onde podem
surgir bugs e erros ndo previstos. Ao abordar esses
problemas de forma adequada e realizar atividades
de depuragdo e teste, pode-se assegurar a qualidade
do jogo e alcangar o resultado desejado.

9 Role Playing Games. Género de jogos onde joga-
dores assumem um certo papel.

10 Jogo gratuito.
Y
Analise

de MercadOooooooooooooooooo

Aindustria dos videogames é um setor em constan-
te crescimento e evolucdo que abrange a criagdo,
producéo, distribuicdo e comercializacdo de jogos
eletronicos. Desde os primérdios dos videogames,
na década de 1970, até os dias atuais, essa indUstria
se tornou uma das mais lucrativas e influentes do
mundo do entretenimento.

Com o avanco da tecnologia, os videogames evolu-
fram significativamente, passando de simples jogos
em 2D para experiéncias em 3D de alta qualidade,
com gréaficos realistas e imersdo sem precedentes.
Além disso, os avangos na capacidade de proces-
samento e nas redes de comunicacdo permitiram
a criacdo de jogos online e multiplayer, ampliando
ainda mais a experiéncia dos jogadores.

A industria dos videogames é composta por di-
versos segmentos, incluindo desenvolvimento de
jogos, publicagdo, distribuicdo, hardware e acessé-
rios. Grandes empresas como Sony, Microsoft e Nin-
tendo dominam o mercado de consoles, enquanto
empresas como Electronic Arts, Activision Blizzard
e Ubisoft sdo lideres na produgdo e publicacdo de
jogos.

A diversidade de géneros de jogos é outra carac-
teristica marcante da indUstria. Existem jogos de
acdo, aventura, estratégia, RPG?®, esportes e muitos
outros, atendendo a uma ampla variedade de publi-
cos e preferéncias. Além disso, os jogos para dispo-
sitivos moveis ganharam popularidade, permitindo
que as pessoas joguem em smartphones e tablets.

A monetizacdo dos jogos também desempenha
um papel importante na indUstria dos videoga-
mes. Além da venda tradicional de jogos, modelos
de negdcios como free-to-play', microtransa¢des
e assinaturas se tornaram amplamente utilizados.
Isso permitiu que os jogos alcancassem um publico
maior e gerou uma nova fonte de receita para as
empresas.

Outro aspecto notavel é o impacto cultural dos vi-
deogames. Muitos jogos se tornaram fendmenos
culturais, com personagens icdnicos e narrativas
envolventes. Além disso, os eSports, competi¢cdes

de jogos eletrdnicos, ganharam destaque, atraindo
grandes audiéncias e oferecendo oportunidades
profissionais para jogadores talentosos.

A indUstria dos videogames também tem sido impul-
sionada pela inovagdo tecnolégica. Realidade virtual
(VR), realidade aumentada (AR) e jogos em nuvem sdo
algumas das tendéncias recentes que estdo moldan-
do o futuro dos jogos. Essas tecnologias oferecem
novas formas de interagdo e imersdo, levando a ex-
periéncia do jogo a um patamar ainda mais elevado.

1l.4.1 PROBLEMATIZACAO

O mercado de indie games que teve seu viés
sempre voltado para uma caracteristica da van-
guarda e inovacgdo, justamente pela composicdo
de pequenos times e um ar de mais liberdade
por ndo responder a grandes corporacgdes, atual-
mente se encontra cada vez mais saturado com a
reproducado de férmulas para fazer jogos que aca-
bam apenas gerando mais do mesmo que ja esta
disponivel, essas férmulas estdo sendo seguidas
da mesma maneira que as grandes empresas re-
produzem seus grande sucessos em formatos de
mais seguranca e que prometem melhores resul-
tados, porém, mais conservadores consequente-
mente. Citando Ferreira e Oliveira, 2016, p. 130:

' Por outra perspectiva, a in-
tengéo foi a de propor a ideia
de que os indie games, por

meio de diversos tipos de retori-

cas - procedimentais € ndo-pro-
cedimentais - devido &s caracte-
risticas inerentes a esse género
de Jjogo, abrem espago para uma
malor expressividade por parte
de seus autores. Caracteristicas
como equipes pequenas, dominio de
toda a cadeia de desenvolvimen-
to, possibilidade de se trabalhar
com temas que fogem ao hype € ao
mainstream, "pessoalidade" inse-
rida no game design, maior liber-

dade de expressio, objetivos n&o

convencionais (e &s vezes ndo-co-

merciais), estes sdo alguns dos
fatores que contribuem para uma
maior possibilidade de expresséo
dos indie games - n&do que todos os
indie games se prestem a este pro-
pdsito, como € sabido gque muitos
deles buscam se assemelhar aos
Jogos mainstream."

Dessa forma um caminho a se seguir para rever-
ter esse processo da massificagao é negociar um
meio termo entre seguranc¢a e inovagdo, dessa
forma, ao invés de propor a replicacdo de su-
cessos buscar os pontos chaves que permitem
a criagdo destes nomes e possibilitar os desen-
volvedores de criarem algo novo porém pautado
na seguranca de grandes resultados. Portanto a
criacao de boas praticas que orientem a partir de
estudos direcionados ou nao a area de jogos e
compile ferramentas diversas para aplicagdo em
jogos é um facilitador para propor titulos diferen-
tes do usual para o mercado indie, com o intuito
de movimentar mais uma vez a inovacdo dentro
desse nicho.

l.4.2 OPORTUNIDADE DE
MERCADO

Para uma compreensdo mais precisa do mercado
atingido pelo projeto foi delimitado o mercado de
games indie e aprofundada a pesquisa sobre os
nichos dentro desse mercado e plataforma pre-
tendida para a monetizacao, a Steam.

Com uma primeira impressdo sobre os dados ja
se torna claro a crescente parcela que os jogos
indies tem ocupado e seu crescimento exponen-
cial, cada vez mais existe interesse pelo diferente
e inovador que fuja de um mercado saturado de
férmulas das grandes empresas, o apego pelos
jogos indies que tem um contato préximo ao usu-
ario e trazem novas propostas traz um ar revigo-
rante que tem encantado cada vez mais os joga-
dores, principalmente com a popularizagdo dos
jogos de computador a concorréncia com os de
console, onde os usuarios tem muito mais op¢des
para consumir e os desenvolvedores muito mais
espago para publicar.

Visando um cendrio ainda mais especifico, a Ste-

Capitulo 1
Pesquisa Tedrica Referencial

Indie Games Gaining Ground
Against the Grain in the U.S.

Percentage point change in the share of U.5. gamers
saying they played selected game genres

Strategy, Puzzle
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Action/Adventure
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Sports

Racing

Massive Multiplayer, RPGs

Indie
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Figura 6:
jogos independentes conquistando espago contra a corrente nos Estados Unidos.

. Fonte:
Autoria: onte
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am, plataforma para publicagdo de jogos que
agrega a maior parte do desenvolvimento indie
atualmente, é possivel notar uma parcela préoxima
a 40% referente a participacdo de jogos indies nas
vendas totais da Steam. Ainda na composicdo dos
jogos disponiveis é explicito a grande abertura da
plataforma para desenvolvedores do nicho, onde
96% dos jogos publicados se enquadram nesse
tipo de desenvolvimento.

Distribution of Steam Games
Based on Publisher Type

F O H el

N AL or AAA
H indie
m small indie

# of games

Units seld split  Revenuesplit  Daily player mix
1 - Indie gamas with <300 units sold

Figura 7:

Distribuigdo dos jogos da steam baseados no tamanho da produgio.

Autoria: . . .  Fonter
Reprodugio/vginsights -

P
-all-units-sold-on-steam

A oportunidade que pode ser identificada nesse
cendrio é um consumo crescente dos jogos indie
é uma publicagdo saturada dos mesmos, portan-
to, apresentar aos desenvolvedores um artificio
para se destacar em um mercado aquecido, pro-
pondo inovagdo junto seguranga, credibiliza um
maior potencial de sucesso nessa area.

1.5

Fundamentos
Conceituais

e TecnicOSooooooooooooooooooo

Os fundamentos conceituais e técnicos sao elemen-
tos essenciais para a criacdo de qualquer obra, seja
ela artistica ou técnica. No contexto dos jogos, esses
fundamentos sdo especialmente importantes, pois
ajudam a definir a estética, a mecanica, a histériae a

22 tecnologia que serdo utilizadas para criar uma expe-

riéncia imersiva e agradavel para os jogadores. Se-
guindo “Os 4 Elementos Basicos” de Schell (2008), ou
“The Elemental Tetrad"™:

A estética é um dos fundamentos conceituais mais
importantes nos jogos, pois ela determina o visual e
o estilo geral do jogo. A estética pode ser inspirada
em diferentes elementos, como a cultura popular, a
arte, a natureza, a ficcdo cientifica, entre outros. A
escolha da estética pode influenciar a percep¢do do
jogador sobre o jogo e afetar sua experiéncia. Por
exemplo, um jogo de fantasia com elementos de RPG
pode apresentar uma estética medieval, enquanto
um jogo de ficgdo cientifica pode apresentar uma es-
tética futurista e tecnoldgica.

A mecanica é outro fundamento importante nos
jogos, pois ela determina como o jogo funciona e
como os jogadores interagem com ele. A mecanica
pode ser definida pelos elementos de jogabilidade,
como agdes, movimentos, objetivos, desafios, recom-
pensas, entre outros. A escolha da mecénica pode
influenciar a experiéncia do jogador, afetando a sua
habilidade de resolver problemas, sua capacidade de
tomar decisGes e sua interagdo com outros jogado-
res.

A histéria é um dos fundamentos conceituais mais
importantes em jogos que possuem enredo. Ela de-
termina o contexto e a narrativa do jogo, definindo
personagens, cendrios, eventos e conflitos que afe-
tam a jogabilidade. A histéria pode ser apresentada
de diferentes formas, como através de cutscenes,
didlogos, descri¢des de cendrios, entre outros. A
escolha da histéria pode influenciar a percep¢do do
jogador sobre o0 jogo, afetando sua imersao e identi-
ficagdo com os personagens e eventos.

Por fim, a tecnologia é um dos fundamentos técnicos
mais importantes nos jogos, pois ela determina os
recursos e ferramentas utilizados para criar o jogo. A
tecnologia pode ser dividida em hardware e softwa-
re, que incluem desde os consoles e computadores
utilizados para jogar até os programas e ferramen-
tas utilizados para desenvolver o jogo. A escolha da
tecnologia pode influenciar a capacidade do jogo de
rodar em diferentes plataformas, sua qualidade gra-
fica e sonora, sua capacidade de armazenamento e
processamento, entre outros.

Em resumo, os fundamentos conceituais e técnicos
sdo elementos fundamentais para a criagdo de jo-
gos imersivos e agraddveis aos jogadores. A esco-
Iha da estética, mecanica, histéria e tecnologia pode

11 “This is how your game looks, sounds, smells,
tastes, and feels.”, tradugdo prépria.
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Figura 8:
Os 4 Elementos Bdsicos.

Autoria:
Jesse Schell.

influenciar a experiéncia do jogador, afetando sua
percepcdo, habilidade e imersdo no jogo. Por isso, é
importante que os desenvolvedores de jogos consi-
derem cuidadosamente esses fundamentos ao criar
novas obras.

Fonte:
The Art of Game Design: A book of lenses.

1.5.1 ESTETICA

Dentro da tétrade elementar proposta por Schell
(2008, p. 42) a estética é o fundamento que mais
conversa diretamente com nossos sentidos: “Assim
é como seu jogo parece, soa, cheira, tem gosto e se
sente.”!, ou seja, a estética é o fundamento respon-
savel como o jogo se apresenta empiricamente para
os jogadores, ou, potenciais jogadores.

Levando em consideragdo os 5 sentidos do ser hu-
mano, visdo, audicdo, olfato, tato e paladar, para
aprofundar a estética do jogo, dois “sentidos” serdo
destacados, sendo eles visdo e audicdo, que sao
mais estimulados pela estética de um jogo. Por se
tratar de uma midia digital, a estética ndo afeta di-
retamente o sentido do olfato e paladar. Enquanto
o toque, por mais que possa ser estimulado com o
auxilio de aparelhos como: os controles DualSense
desenvolvidos pela Sony para o console de jogos
PlayStation 5, que podem tremer de acordo com as
agles que o jogador pratica no jogo e simular sen-
sagdes como o sentimento de puxar uma flecha, ao
endurecer levemente os “gatilhos”, ou mesmo por
controles de aparelhos de RV hapticos, ndo se inclui
nesta analise, pelo foco do estudo ser voltado a jo-
gos indie de baixo orcamento.

Retomando os sentidos que serdo explorados, a vi-
sdo e a audicdo. No caso da visdo, os fatores que a
impactam diretamente sdo os graficos dos jogos,
visuais produzidos pelo meio que o jogador utiliza,
formando modelos tridimensionais que consistem de
uma unido de pontos, que se formam em uma linha,
que depois ao se juntarem formam poligonos, capa-
zes de reproduzir qualquer forma tri-dimensional, ou
até modelos bidimensionais, que demanda significa-
tivamente menos da capacidade de processamento
do meio em que o jogador se encontra, ao formar
imagens a partir de “pixels”, que em sua esséncia sdo
quadrados muito pequenos emitindo luzes de qual-
quer cor, que ao se juntarem podem formar qualquer
imagem que o desenvolvedor do jogo deseja. Tudo
aquilo que o jogador vé é englobado na estética. A
audicdo é tudo aquilo que o jogador ouve, mas que
ndo se resume somente a musica de fundo do jogo. O
artigo “The Importance of Sound Design in Video Ga-
mes" disponivel no site sonicminds.dk, defende que a
parte sonora dentro de um jogo pode ser subdividida
em SFX, musica e dublagem. O SFX (efeitos sonoros),
é responsavel por deixar o jogo mais “acreditavel”,
ao introduzir sons como passos, tiros, vento, entre
muitos outros. A musica sdo os arranjos musicais
produzidos para serem tocados durante a extensao
do jogo, é uma ferramenta poderosa de imersao. Por
ultimo, a dublagem, que é a reproducdo audivel das
falas dos personagens. Mas que muitas vezes podem
até ndo ser reproduzidas em uma linguagem falada,
um recurso explorado por muitos jogos como o jogo
indie aclamado Undertale (2015), onde o desenvolve-
dor optou por representar as falas com sonoplastias
curtas, que sdo repetidas rapidamente simulando a
fala, que variam de personagem a personagem, aju-
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Figura 9:
imagem do jogo “Return of Obra Dinn” (2018).

Autoria:

Fonte:
reprodugdo “Return of Obra Dinn’. https://obradinn.com/

dando a desenvolver suas personalidades ao aplicar
fundamentos da semidtica no meio.

A importancia da estética nos jogos sao muitas, po-
dendo ser tracada até mesmo antes da aquisicdo em
do videogame pelo jogador. Na parte visual, uma for-
te fundagdo estética pode atrair e provocar o interes-
se das massas ao apresentar uma proposta artistica
intrigante, como o jogo Return of Obra Dinn (2018).

Pode amarrar o jogador a uma peca, acatando-o de-
vido aos graficos foto-realistas de beleza aliado a tec-
nologia de reprodu¢do de imagens tridimensionais,
como em “Death Stranding” (2019). A estética visual
pode ser utilizada como uma ferramenta para provo-
car sentimentos no jogador, utilizando principios ba-
sicos de semidtica e simbologia, que frequentemen-
te ocorre em jogos de terror, ou jogos que possuem
uma proposta de ambientagdo muito forte como
“Resident Evil Village”, que encaixa nas duas classifi-
cacoes.

Para a parte sonora, observe o mundo da sétima arte,
o cinema. Em um discurso de Steven Spielberg na 44°
Gala do Prémio “Life Achievement” Homenagem a
John Williams, disponivel para reproducdo no video:
“Steven Spielberg praises John Williams” (2016); no
canal do YouTube: “American Film Institute”. Onde o
diretor demonstra a importancia de uma trilha sono-
ra para conseguir dar vida as cenas gravadas, provo-
cando emogdes. Essas emocdes que algumas vezes
podem ser tdo intensas a ponto de levar um obser-
vador a escorrer lagrimas, se arrepiar de intriga, ou
até mesmo ficar euférico. Spielberg menciona isso
enquanto exalta o talento do compositor, mostran-

Figura 10:
imagem do jogo “Horizon Zero Dawn” (2017).

Autoria: Fonte:

reprodugdo/GQMagazine.

~dawn-review-release-date-ps

do uma das cenas de seu filme, E.T. O Extraterrestre
(2018), sendo notavel a diferenga de carga emocio-
nal de uma cena antes da presenca do arranjo mu-
sical:

' .Sem Jonn Williams, as bicicle-
tas ndo voam de verdade, nem as
vassouras nas partidas de qua-

dribol, nem os homens de capa verme-
1lha, n&o ha forga, os dinossauros néo
andam pela terra, n&o nos divagamos,
n&éo choramos, néo acreditamos. John,
vocé inspira fé em cada filme que fi-
zemos. Vocé pega nossos filmes, mui-
tos deles sobre nossos sonhos mais
impossiveis, e através de seu génio
musical, vocé os torna reais e eternos
para bilhdes € bilhdes de pessoas.

No universo dos jogos digitais, a importancia e im-
pacto de uma boa estética sonora sdo 0s mesmos,
como um potencializador de sentimentos. Foi reali-
zado um estudo onde dois grupos foram colocados
para jogar o mesmo jogo, porém, na versdo do jogo
de um desses grupos, o0 jogo contava com um arran-
jo musical pior que o original. Ao final da pesquisa,
os dois grupos foram convidados a avaliar os grafi-
cos do jogo, e mesmo jogando 0 mesmo jogo com
0s mesmos graficos, o grupo com o arranjo musical
melhor avaliou os graficos do jogo com uma nota

Figura 11:
imagem do jogo Resident Evil Village (2021).

.. Fonte:
Autoria: btps://yougogirls.com.br/resident-cvil-village-
reprodugdo/YouGoGirls. ~showcase/

maior que o outro grupo (SCHELL, 2008). Exemplos
de bom uso de musica em jogos pode ser observado
pelo compositor Koji Kondo, quando desafiado com
o trabalho de trazer vida ao jogo “Super Mario Bros".
(1985) por meio da musica. Mesmo limitado pelas fer-
ramentas da época, compds a iconica musica “Ove-
rworld”, sendo referenciada em muitas outras midias
de cultura pop. Também no jogo “Dark Souls” (2011),
onde os compositores Motoi Sakuraba e Yuka Kita-
mura conseguem passar a sensa¢do de heroismo do
protagonista em um cendrio medieval de fantasia go-
tica, junto com o desafio do adversario que se enfren-
ta, com um arranjo orquestral poderoso e denso, que
muitas vezes incorpora um coral gético sacro, como é
percebido na musica “Prélogo” da trilha sonora oficial
de “Dark Souls".

Em sintese, dos elementos da tétrade elementar, a
estética é aquela que é mais perceptivel pelo usuario,
jd que esta intrinsecamente conectada a percepgao
do jogo pelos 5 sentidos empiricos. No escopo imer-
sivo, grande parte da responsabilidade de imergir
o jogador no videogame vem da estética, mas sem
descartar os outros elementos, ja que mesmo que o
jogo apresente uma 6tima estética, a experiéncia do
jogador pode ainda ser arruinada por erros de joga-
bilidade, pertinente do elemento da mecanica, como
foi o caso de “Cyberpunk 2077" citado anteriormen-
te. Ou seja, por mais que este elemento seja o mais
perceptivo, ndo significa que é o mais importante, ja
que os elementos da tétrade elementar sdo todos im-
perativos, assim o desenvolvedor deve buscar uma
harmonia para os equilibrar (SCHELL, 2008).
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1.5.2 MECANICA

Considerando o processo de criagdo de jogos, a meca-
nica é uma das pecas fundamentais para a execu¢ao
do jogo. E por meio dela que os jogadores interagem
com o ambiente do jogo, ou seja, essa é a ferramenta
gue permite a progressao na histdria e superagdo de
desafios pelo jogador. Dentro de um jogo preza pela
imersividade, as mecanicas tém um papel ainda mais
relevante, pois é a partir da constru¢do delas que se
realiza a ponte entre o mundo externo e o mundo
interno ao jogo, fazendo com que o jogador se sin-
ta parte dele e possa experimentar uma experiéncia
Unica. As mecanicas de um jogo sao tratadas por
Schell (2015, p. 130) como o esqueleto do jogo, sao
elas que definem a estrutura base que sera o alicerce
para todo aquele universo que sera construido, ainda
define de encontro com o que é tratado por Sueley
Fragoso a respeito de imersdo, demonstrando as me-
canicas da construcdo de ambiente como ferramenta
para relacdo jogador e universo ficticio, mas também
para coeréncia entre cenarios e universos distintos
dentro do préprio jogo. Schell (2008) considera que:

' Todo jogo acontece em algum tipo
de espago. Iiste espago € o ""'circu~-
lo magico" do jogo. fle define os

varios lugares que podem existir em

um Jjogo € como esses lugares estéo
relacionados entre si. Como mecéani-
ca de jogo, 0 espago & uma construgéo
matemética. Precisamos eliminar

todos os visuais, toda a estética e

simplesmente olhar para a constru-

¢8o abstrata do espago de um jogo. *

O que também é pontuado posteriormente é uma
escala da relacdo da mecanica com outros elementos
dos jogos em uma escala de mais para menos visivel,
tendo a mecanica como mediadora do abstrato da
tecnologia para o polido da estética final, como pode
ser visto no esquema a sequir retirado da obra:

' Como pontuado, as meclnicas séo
os elementos que proporcionam o
engajamento do jogador e o desa~-

flam a superar obstaculos, descobrir

novos caminhos, realizar tarefas e

experimentar diferentes possibi-
lidades. Além disso, as mecénicas
também influenciam diretamente na
interagédo do jogador com o ambien-
te do jogo, tratando sua relagéo com
outros personagens, com itens, com
espagos entre outros elementos. O
que determina a grande importancia
desse ponto, gue sustenta e define a
progresséo futura do jogo."

Visando a aplicacdo desse quesito existem diversas
mecanicas que podem ser utilizadas para ampliar a
imersdo em jogos. Uma delas é a mecanica de pro-
gressdo, que consiste em recompensar o jogador
conforme ele avanga no jogo, estimulando-o a con-
tinuar jogando e a se aprimorar cada vez mais. A
progressao pode ser apresentada por meio de novas
habilidades, acesso a novos equipamentos ou itens,
e até mesmo novos desafios que exigem novas es-
tratégias, em um jogo investigativo por exemplo
é possivel dar acesso a novas areas para o jogador
conforme as pistas nas areas atuais se tornam escas-
sas, criando um sistema de recompensa conforme a
solugdo pontual de desafios e permitindo a progres-
sdo da histéria dessa forma. Outra mecanica muito
visada pelos jogos, principalmente os onlines, é a de
personalizacdo, que permite ao jogador customizar o
seu personagem, equipamentos e ambiente de jogo,
dando a sensac¢do de que ele faz parte daquele uni-
verso, o0 moldando conforme seus gostos pessoais e
tendo maior impacto de escolha. Além disso, mecani-
cas de interagao social, como o multiplayer e o coope-
rativo, permitem que o jogador interaja com outros
jogadores, aumentando a sensa¢do de imersdo em
um universo habitado por outras pessoas reais. No
entanto cada vez mais se tem o objetivo de replicar
essa sensacao de companhia e interagdo a partir de
processos artificiais, quando um personagem ficticio
demonstra caracteristica mais proximas a um ser hu-
mano real o sentimento de empatia ou identificagao
faz com que o jogador sinta critérios mais reais para
o desenvolvimento daquela narrativa.

Para criar mecanicas que ampliem a imersao em jo-
gos, € necessario seguir um processo de criagdo que
leve em consideragdo as caracteristicas do jogo, do
publico-alvo e dos objetivos a serem alcangados. Re-
tomando Fragoso (2014) destaca-se a importancia

de se ter uma visdo clara do publico-alvo, para que
as mecanicas criadas atendam as suas expectativas
e necessidades. Também é importante considerar
0 contexto em que o jogo sera jogado, levando em
conta o dispositivo utilizado, o tempo disponivel para
jogar e o tipo de experiéncia que se deseja propor-
cionar. Assim a experiéncia é adequada conforme a
proposta e propésito do desenvolvimento do jogo.
Contudo, as mecanicas de jogo sdo fundamentais,
especialmente em jogos imersivos, permitindo que o
jogador interaja com o ambiente do jogo de forma
mais profunda, experimentando diferentes possibi-
lidades e superando desafios. Para criar mecanicas
qgue ampliem a imersdo, é necessario seguir um pro-
cesso de criagdo que leve em conta o publico-alvo,
0 contexto do jogo e os objetivos a serem alcanca-
dos. Com isso, é possivel criar jogos imersivos que
proporcionem experiéncias Unicas e envolventes aos
jogadores.

1.5.3 HISTORIA

“Eu fui para a padaria comprar pdo” é um exemplo de
histéria. Por mais que seja uma histéria extremamen-
te simples e desinteressante, ndo deixa de ser uma
histéria. Mas como uma pessoa pode-se produzir
uma boa histéria? Por sorte, os gregos dominaram a
arte de contar histdrias, seja para narrar contos épi-
cos através da poesia como a Iliada, de Homero, ou
seja para contar histérias mitolégicas para justificar
fendbmenos da natureza, como por exemplo o mito
de Perséfone que era utilizado para explicar as pas-
sagens das estag¢des do ano.

Aristételes, um filésofo da Grécia antiga, defendia
que as histérias dramdticas para fins de entreteni-
mento boas todas encaixavam em um mesmo pa-
radigma, a estrutura de 3 atos. Atos podem ser des-
critos como capitulos, uma divisdo grande de uma
histéria partes, ndo necessariamente sendo divididos
por uma intermissdo ou pausa na reproducdo da his-
téria. Os trés grandes atos em histdrias sdo divididos
em: Ato 1 - Apresentagdo, Ato 2 - Confrontagdo e Ato
3 - Conclusao (FIELD, 1995).

O primeiro ato, consiste na introducdo dos
personagens, mundo que ird se passar, em que
tempo, junto de outros detalhes que situam a
histéria, como tempo histérico que se passa,
relacBes entre personagens chaves, insatis-
fagBes das personagens, passando uma ideia

12 “Every game takes place in some kind of space.
This space is the “magic circle ” of gameplay. It defines the
various places that can exist in a game, and how those places
are related to one another. As a game mechanic, space is a
mathematical construct. We need to strip away all visuals, all
aesthetics, and simply look at the abstract construction of a
game’s space.”, tradugio propria.”

geral do que se trata a histéria. Para exempli-
ficar, retome a histéria do comprador de pao,
expandindo-a:

“Pedro Henrique era um trabalhador dedicado,
tinha um trabalho comum de escritério. Nao
falava com muitas pessoas no seu trabalho,
apenas com Cecilia, sua gerente. Todo dia vol-
tava para casa ap6s um arduo dia de trabalho,
e preparava um sanduiche de pdo francés, seu
pado favorito, fresquinho, sempre utilizando
somente os melhores pdes da padaria, assa-
dos no dia. Mas ndo seria tdo facil dessa vez,
ao chegar em casa, Pedro percebe que estava
sem nenhum pdo francés, e havia esquecido de
passar na padaria. E agora? Como iria preparar
seu sanduiche tradicional, pensava. Poderia e
até considerou apenas usar um pdo de forma
para fazer seu sanduiche, mas ndo seria o mes-
mo, Pedro decidiu ir a padaria...”

Ato 2 - Confrontagdo, aqui, o personagem
principal comega a enfrentar os problemas que
sdo apresentados ao longo deste ato, todos
eles levando até o ponto climax, onde o pro-
tagonista tem de enfrentar o maior conflito da
narrativa. Retomando o conto de Pedro Henri-
que, expandindo-o:

“...Pedro comecou a procurar as chaves do seu
carro sem sucesso, aonde poderia ter as deixa-
do? Sem elas, ndo poderia entrar no carro para
dirigir até a padaria, e ir andando até a padaria
agora esta fora de questdo por conta do hora-
rio. Conseguiu achar as chaves que estavam no
bolso da calca de trabalho, dentro da lavadora
de roupas, e partiu para o carro. Ao chegar na
padaria, foi ofegante até a banca onde o padei-
ro estava, e perguntou:

- Tem pdo de hoje?
O padeiro responde com pesar nos olhos:

- Agora sé tem pdo de ontem. Pedro Henrique
odeia pao francés duro.

Ato 3 - Conclusao, apds passar pelo ponto cli-
max da narrativa, este ato constitui na resolu-
¢do das consequéncias provocadas pelo climax.
Voltando ao Pedro Henrique: “...- Ndo pode ser,
diz Pedro Henrique caindo aos joelhos na frente
do padeiro. Toda sua desventura foi para nada?

Arrasado e cabisbaixo, nosso protagonista se
retira da padaria, quando cruza caminho com
um rosto familiar, era Cecilia, sua gerente, que
pergunta aflita o que houve com Pedro.

- Ndo consegui pegar meu pao francés fresqui-
nho, suspira Pedro.

- Pois pode pegar um dos meus, acabei de com-
prar alguns na padaria ao lado do trabalho, di-
zia Cecilia, animada.

Pedro entdo aceita a cortesia de sua gerente, e
retornando para casa, consegue finalmente fa-
zer seu sanduiche. Sua noite estava completa.
A histéria se encerra com Pedro Henrique tiran-
do uma foto de seu sanduiche, e enviando para
Cecilia por mensagem pelo celular. ‘Obrigado’,
foi o texto da mensagem enviada. Fim.”

Apenas adequando a histdria do pdo ao paradigma
dos atos, se percebe um aumento repentino de quali-
dade e intriga da narrativa. Agora a narrativa tem um
inicio, meio e um fim, se adequando aos padrdes de
qualidade aristotélicos.

Agora, no universo dos videogames, a histéria tem
algumas limita¢des e impulsos. Nos jogos, o desen-
volvedor precisa adequar a histéria para que possa
ter uma mecanica adequada, ou vice-e-versa. Assim
conectando intrinsecamente os dois elementos da
tétrade elementar. Muitos profissionais da area acre-
ditam que histéria e mecanica sdo dois opostos, e
que ndo deveriam se misturar, mas Schell defende,
utilizando uma citacdo de Bob Bates, que “A histéria
e a jogabilidade sdo como azeite e vinagre. Teorica-
mente eles ndo se misturam, mas se vocé coloca-los
em uma garrafa e agita-los muito bem, eles sdo mui-
to bons em uma salada”. Existem inimeros exemplos
de filmes que tentaram, sem sucesso, adaptar certos
jogos para o cinema, removendo completamente a
jogabilidade, ou a mecanica, dos jogos. Exemplos dis-
so sdo os filmes “Super Mario Bros". (1993); “Mortal
Kombat” (1995) e “Resident Evil” (2002), que recebe-
ram notas, respectivamente, 29%, 45% e 35% no we-
bsite Rotten Tomatoes, um site de avaliagdo de filmes
aberto ao publico. Salvo alguns casos especiais como
a série “The Last of Us” (2023), baseada no jogo de
mesmo nome, produzida pela HBO. Assim como jo-
gos, que ao tentar adaptar as histérias dos cinemas,
mas falham em inventar uma jogabilidade boa e con-
dizente com a histéria extraida.

Sobre a estrutura da narrativa em jogos, existem
duas estruturas predominantes: “O Fio de Pérolas”
e “A Maquina de Histéria” (SCHELL, 2008). O “Fio de
Pérolas” propde lapsos ou cenarios de jogabilidade,
onde o jogador estd livre para interagir com o mun-
do do jogo, ou seja “as pérolas”, conectados por “fios”
onde o jogador ndo tem controle nenhum da narra-
tiva, seja demonstrado por animacdes, textos ou fa-
las. Este formato é utilizado por jogos que querem
ter j& uma narrativa pensada, obrigando o jogador
a trilha-la, ao mesmo tempo dando certa liberdade
ao jogador para poder tomar decisdes. Enquanto a
“Maquina de Histérias” é empregada por jogos que
ndo possuem uma histéria pronta, e coloca o joga-
dor como o criador da histéria. Dando total liberdade
para o jogador. Muitas vezes os jogos que empregam
essa tatica sdo do género Sandbox como “Little Big
Planet” (2008) e jogos de simula¢cdo como “The Sims”
(2000). Porém, apenas adequar as histérias a essas
estruturas ndo garante um engajamento do jogador,
vocé pode adequar uma histéria em um esqueleto,
como foi feito com a histéria do comprador de pao,
Pedro Henrique, e continuar muito pouco interessan-
te. Existem algumas outras estruturas para ajudar os
escritores de narrativas, como o monomito, ou Jorna-
da do Heroi, proposta por Joseph Campbell (SCHELL,
2008).

O monomito é uma estrutura escondida em muitas
narrativas épicas onde o protagonista recebe o pa-
pel de herdi em uma histéria, descoberto por Joseph
Campbell em 1949 e depois desenvolvido por Chris-
topher Vogler em 1992, aplicando os arquétipos des-
critos por Campbell no mundo de Hollywood. Segue
uma sintese, feita por Schell, da estrutura proposta
pelos dois autores:

Status Quo-Cotidiano: Estabelecer cenas que
mostram que o heréi € uma pessoa normal levan-
do uma vida comum.

0 Chamado para Aventura: O hero6i é apresenta-
do a um desafio que interrompe sua vida comum.

Procrastinagdo: O herdi da desculpas sobre por
que ele ndo pode ir na aventura.

0 Mentor: Alguma figura sabia da conselhos, trei-
namento ou ajuda.

A Primeira Travessia: O herdi deixa o mundo co-
mum (muitas vezes sob pressdo) e entra no mun-
do da aventura.

Testes, Aliados e Inimigos: O herdi enfrenta
pequenos desafios, faz aliados, enfrenta ini-
migos e aprende como funciona o mundo da
aventura.

Aproximag¢do da Caverna Oculta: O hero6i
encontra contratempos e precisa tentar algo
novo.

A Provagdo Suprema: O herdi enfrenta um de-
safio de vida ou morte.

A Recompensa: O herdi sobrevive, supera o
medo e recebe a recompensa.

O Caminho de Volta: O heréi retorna ao mun-
do comum, mas os problemas ainda ndo estdo
todos resolvidos.

A Ressurreicdo: O herdi enfrenta uma cri-
se ainda maior, e tem que usar tudo que ele
aprendeu.

O Retorno com o Elixir: A jornada agora esta
bem e verdadeiramente completa, e o0 sucesso
do heréi melhorou a vida de todos no mundo
cotidiano.

Em conclusdo, uma histéria dramatica feita para en-
tretenimento, é composta por 3 atos, introducdo,
desenvolvimento e conclusdo. Que muitas vezes pos-
suem estruturas comuns estratégicas que ja se pro-
varam ser interessantes para o telespectador como
0 monomito. Mesmo sendo baseadas em estruturas,
trate elas como esqueletos, por mais que esteja pre-
sente ao fundo da narrativa, que seria o ser huma-
no, uma histdria pode ser completamente diferente
da outra. Porém, no mundo dos jogos, ndo basta ter
uma boa histéria, se o jogo ndo conta com uma me-
cénica de jogabilidade que condiz com a histoéria.
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1.5.4 TECNOLOGIA

A tecnologia é uma ferramenta que utilizamos para
complementar e melhorar nossas vidas em diferen-
tes areas, e 0s jogos ndo sao exce¢do. Desde a criagdo
dos primeiros consoles, a tecnologia utilizada para
a reproducdo e interacdo dos jogos vem evoluindo,
adaptando-se e diversificando para atender a dife-
rentes tipos de jogos.

No entanto, é importante lembrar que a tecnologia
ndo se resume apenas a computadores e grandes
processadores graficos. Por exemplo, um jogo de ta-
buleiro como “Catan” (1995) utiliza como tecnologia
as pecas de madeira, o tabuleiro de papeldo e as car-
tas de papel,

Figura 12:

imagem do jogo “Catan” (1995).

Autoria: r—
reprodugdo Devir. tps:, . tavernadorei.com.br/catan-o-

enquanto o “PUBG Mobile” (2018) utiliza smartpho-
nes, tablets ou iPads.

Figura 13:

captura de tela do jogo “PUBG mobile” (2018).

Fonte: : o
reprodugdo/Game Loop i T T

Alguns jogos podem utilizar diferentes tecnologias
ou pequenas altera¢gdes da mesma, como é o caso do
“Gran Turismo” (1997 - Atualmente), que pode ser jo-
gado com o controle do videogame ou com volantes
e pedais digitais adaptados.

Figura 14:
TImagens dos controles especiais para o “Gran Turismo”.

Fonte:
Fonte: o

reprodugdo/Fanatec. tico-gran-turismo-7/

Todas essas tecnologias sdo importantes para a va-
riedade de estilos e mecanicas dentro dos jogos, e é
interessante destacar a diferenga de aplicacdo dessas
tecnologias. Podemos dividir essas diferentes formas
de tecnologias em “fundamentais” e “decorativas”.

De acordo com Schell (2008) as tecnologias “Funda-
mentais” sdo essenciais para o funcionamento dos
jogos, como as pegas simples que representam um
soldado no jogo “War". Ja as tecnologias “decorativas”
focam em adicionar algo que ndo é fundamental para
o funcionamento do game, mas tornam as coisas
simples mais agradaveis visualmente, como as mes-
mas pecas de “War” em edi¢des diferentes.

Dessa forma, a tecnologia é fundamental para a evo-
lugdo e diversificacdo dos jogos, permitindo a criacdo
de experiéncias cada vez mais imersivas e agradaveis
aos jogadores.

Figura 15:

pegas fund. is e as pegas di ivas do jogo War.

Fonte: _ . . Fonte:

reprodugdo/Grow. ctos-war/p
INTERFACE

A interface é basicamente o conjunto de elementos
gue permitem a interacdo do jogador com o jogo,
sendo uma espécie de controle que o jogador pos-
sui para se comunicar com o jogo. Existe uma dife-
renca entre a interface fisica e virtual pode ir até de
uma tela com informacdes gerais, alguns elementos
comuns encontrados na interface de jogos incluem:
barras de vida e energia, indicadores de munigdo,
mapa, inventario, botdes de a¢do, menu de opgdes,
dentre outros, como um controle em forma de guitar-
ra muito usado na série de jogos “Guitar Hero"” (2005
-2010) ou o controles com tela do console “Nintendo
Switch” (2017).

Em um pardgrafo, Schell (2008, p. 287) explica exata-
mente sobre como provocar essas mudangas de in-
terface podem alterar completamente a experiéncia
e interagdo do jogador.

13 “If your ‘rock star’ game has a plastic guitar as the
physical interface, your players are probably going to expect
to play the guitar, and it probably will not occur to them that
they might want to do something else. If you give them a ga-
mepad instead, they might wonder if they can play different
instruments, do stage dives, or any number of other things a
rock star might do.”, tradugio prépria.

"Se o seu jogo 'estrela do rock'
tiver uma guitarra de plasti-

co como interface fisica, seus
Jjogadores provavelmente esperarso
tocar guitarra e provavelmente né&o
lhes ocorrerd gue eles possam gue-
rer fazer outra coisa. Se vocé der a
eles um gamepad, €les podem se per-
guntar se podem tocar instrumentos
diferentes, mergulhar no palco ou
gualquer outra coisa que um astro do
rock possa fazer. »

Saindo um pouco da parte fisica, temos a virtual,
onde uma diferenca de controle e interagdo pode
acontecer dependendo do que o jogador esta co-
mandando, se for um personagem do jogo “Mortal
Kombat” (1995 - atualmente) o jogador ndo fara as
mesmas coisas que faria caso seu personagem fosse
do jogo “Overcooked 2" (2018).

A interface em jogos pode variar muito de um jogo
para outro, dependendo do estilo de jogo, do géne-
ro, da plataforma e do publico-alvo. Por exemplo, um
jogo de estratégia pode apresentar uma interface
com menus e mapas detalhados, enquanto um jogo
de acdo pode apresentar uma interface mais minima-
lista, com poucos elementos na tela para ndo atrapa-
Ihar a agdo.

Uma boa interface em jogos é essencial para uma
boa experiéncia do jogador, pois permite que o joga-
dor se concentre na jogabilidade e se sinta imerso na
histéria do jogo. Por isso, é importante que os desen-
volvedores de jogos criem interfaces intuitivas, claras
e atraentes, que permitam ao jogador compreender
as informacgdes necessarias para jogar e tomar deci-
sdes rapidas e precisas.

1.5.5 IMERSIVIDADE

Como foi tratado anteriormente a imersdo é um con-
ceito que tem constatado uma discussao crescente
sobre sua aplicacdo no campo dos jogos e da tecno-
logia, especialmente em relagdo com a experiéncia
do usuario. De acordo com Fragoso (2016), a imersao
geral pode ser definida como um “estado de absor-
¢do total em uma atividade, em que o individuo se
torna tdo envolvido que perde a no¢do do tempo e do
espaco ao seu redor” (p. 56). Dessa forma o processo
de se sentir imerso é amplo diversamente aplicavel,
por isso a importancia de analisar um caminho obje-
tivo que traz a imersdo do abstrato do ser humano,
passando pelas midias fisicas até chegar no espaco
digital, tracando uma ponte sélida entre usuario e
midia, dessa forma, é possivel fazer uma progressao
consistente da imersdo.

Pensando na primeira etapa de abstrair a imersao
entre o interno do usuario e o externo da midia é
possivel retornar a definicdo mais ampla de imersao
como foi tratada por Murray (2017, p. 99) onde ele se
refere a metafora de emergir algo em agua, ou seja,
emergir a consciéncia do usuario naquele momento
para pensamentos externos ao cotidiano e ordinario.

Com o progresso constante da tecnologia digital, a
imersdo foi ampliada para além dos limites fisicos
do mundo real, passando a incluir um universo com
ainda mais possibilidades, o mundo virtual do cibe-
respago. A imersao no ciberespaco permite ao usua-
rio interagir com o ambiente virtual de maneira mais
natural e intuitiva, permitindo-lhe experimentar sen-
sagdes que seriam impossiveis no mundo real, dessa
forma o universo ficticio que estd sendo desenvol-
vido e apresentado para o usuario é cada vez mais
distante do seu universo real, por isso o cuidado e ne-
cessidade de uma progressdo bem estruturada para
realizar essa passagem da suspensao da descrenca.

O modo crescente como essa construcao da imersao
é realizado vem sendo aprimorado conforme os anos
e ao contrario do senso comum e como foi tratado
anteriormente nao depende de graficos ultrarrealis-
tas ou tecnologias de ponta, mas sim a coesdo entre
os elementos do jogo. Os jogos investigativos, por
exemplo, sdo um tipo de jogo que se concentra na
exploracdo de um ambiente virtual, e na resolucdo de
quebra-cabecas e desafios para avancar na histéria
do jogo. A imersdo é um aspecto fundamental desse
tipo de jogo, ja que a capacidade do jogador de se
sentir imerso no ambiente virtual e de se envolver na

histéria do jogo é essencial para o desenvolvimento
da histéria. A imersdo em jogos investigativos pode
ser alcangada por meio de varias estratégias, como a
incorporagdo de elementos de mistério e suspense.
Além disso, a imersdo pode ser reforcada por meio
da progressdo da histéria do jogo, que deve ser pro-
jetada de maneira a manter o jogador envolvido e in-
teressado no jogo, o que traz a alma da imersdo para
dentro da midia.

Um exemplo de jogo investigativo imersivo que cum-
pre com seu papel sem grandes tecnologias de pon-
ta é Myst, langado em 1993, um jogo que hoje pode
ser visto como desatualizado mantém o sentimento
de estranheza e suspense sendo jogado mesmo nos
dias de hoje. Nesse jogo, o jogador é transportado
para uma ilha misteriosa a qual deve explorar com
uma mecanica simples de point and click e resolver
quebra-cabegas para encontrar uma maneira de es-
capar. O jogo apresenta graficos realistas e envolven-
tes, bem como uma histédria intrigante, que mantém
o jogador envolvido e interessado na progressao do
jogo.

Capitulo 1
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1.6
Genéro de Jogos:
Aventura....................

Baseado no livro “The Game Narrative Toolbox” de
Heussner et al (2015, p. 29) os jogos de aventura sdo
jogos que enfatizam a exploracdo e a descoberta,
muitas vezes incluindo elementos de narrativa, pu-
zzles e interagdo com personagens. Videogames de
aventura podem ser encontrados em varios sub gé-
neros, incluindo jogos de point-and-click', jogos de
mundo aberto e jogos de RPG.

Levando isso em consideragdo, os jogos de aventura
sdo um género de jogos eletrénicos que geralmen-
te se concentram em explorar mundos imagindrios
ou histérias interativas. Esses jogos frequentemente
incluem elementos de resolucdo de quebra-cabegas,
coleta de itens, didlogos com personagens nao joga-
veis e interagdo com o ambiente.

De acordo com Juul (2005) os jogos de aventura
podem variar em estilo e escopo, desde jogos com
graficos simples baseados em texto até jogos com
graficos de alta qualidade e mundo aberto. Eles tam-
bém podem ser categorizados em subgéneros, como
aventuras graficas, jogos de a¢do e aventura, jogos
de RPG de acdo, jogos de sobrevivéncia, entre outros.

Ajogabilidade desse tipo de jogo geralmente enfatiza
a narrativa e a exploragdo, com os jogadores avan-
¢ando na histéria ao encontrar novos personagens e
locais, resolvendo quebra-cabegas e completando ta-
refas. Uma das categorias mais exploradas nos jogos
de aventura é o mistério que é uma categoria muito
popular dentro do mundo dos videogames, e nos ul-
timos anos, tem havido um aumento significativo de
jogos indie que exploram essa temdtica. Estes jogos
oferecem uma experiéncia Unica e envolvente que
combina agdo, aventura e mistério, e geralmente sdo
desenvolvidos por equipes pequenas ou individuais
que desejam criar algo diferente dos grandes estu-
dios de jogos.

Além disso, os jogos de aventura com mistério ge-
ralmente apresentam uma jogabilidade mais lenta e
mais focada na exploracdo. O jogador é incentivado
a procurar pistas, solucionar quebra-cabegas e inte-
ragir com o ambiente para desvendar o mistério por
tras da histdria. Essa jogabilidade mais contemplativa

28 permite que o jogador mergulhe na histéria e des-

cubra todos os detalhes, criando uma imersao ainda
maior na experiéncia do jogo.

Entre os jogos indie de aventura com mistério mais
populares, podemos citar “Inside” (2016), “Limbo”
(2010), “What Remains of Edith Finch” (2017) e “Fi-
rewatch” (2016) . Cada um desses jogos oferece uma
experiéncia Unica e fascinante, que vai além do que é
oferecido pelos grandes estudios de jogos.

Figura 16:

imagem do jogo “Inside” (2016).
Autoria: o " yonce:
reprodugdo/IGN Brasil.

inside-vai-sair-para-nintendo-switch

Figura 17:
imagem do jogo “Limbo” (2010).

Autoria:
reprodugdo/GamerPoint.

Fonte:

~sombrio-e-original-jogo-de-plataforma/

14 Um jogo point-and-click, também conhecido
como jogo de apontar e clicar, é um género de jogo de
computador onde o jogador interage com o ambiente virtual
apontando e clicando com o mouse (ou dispositivo de con-
trole semelhante) para realizar a¢Ges e resolver quebra-cabe-
cas dentro do jogo.

Figura 18:
imagem do jogo “What Remains of Edith Finch” (2017).

: Fonte:
Autoria: o

reprodugdo/IGN Brasil.

‘mains-of-edith-finch-review

Figura 19:
imagem do jogo “Firewatch” (2016).

Fonte:

Autoria: tps:
reprodugdo/Tecnoblog.

g
fuga-e-solidao/

Figura 20:

imagem do jogo “Gone home” (2013).

Autoria:
reprodugdo/Steam.

Fonte:

1.7 Videogames
Indies..........O.............

Os jogos indies, também conhecidos como jogos
independentes, sdo jogos eletrdnicos criados por
desenvolvedores independentes ou pequenas em-
presas, geralmente sem a participacdo de grandes
editoras ou empresas de jogos.

Segundo Ruffino (2020) uma das principais caracte-
risticas dos jogos indies é a sua originalidade. Como
esses jogos sdo criados por desenvolvedores inde-
pendentes, eles muitas vezes exploram ideias e con-
ceitos que sdo diferentes e inovadores em relagdo
aos jogos mainstream. Os jogos indies muitas vezes
apresentam enredos intrigantes, mecanicas de jogo
Unicas e visuais impressionantes que sdo incomuns
em jogos maiores.

Diferente dos jogos AAA, que sdo produzidos por
grandes estudios com orgamentos miliondrios, os
jogos indie geralmente contam com recursos limita-
dos, o que pode ser visto como uma limita¢do. No en-
tanto, a falta de recursos muitas vezes é compensa-
da pela criatividade e inovagdo presentes em muitos
desses jogos.

Os jogos indie muitas vezes sdo caracterizados por
seus graficos simples e estilo artistico préprio. Isso
pode ser visto como uma desvantagem em relacdo
aos jogos AAA, que possuem graficos mais realistas
e detalhados. No entanto, muitos jogos indie conse-
guem criar atmosferas Unicas e imersivas através de
sua arte simples, proporcionando experiéncias uni-
cas para os jogadores.

Além disso, os jogos indie muitas vezes possuem nar-
rativas mais pessoais e intimistas, abordando temas
que sdo menos explorados em jogos AAA. Isso per-
mite que os jogos indie criem conexdes emocionais
mais profundas com os jogadores, que se identificam
com os personagens e histérias apresentadas.

Existem varios jogos independentes de mistério com
atmosferas intrigantes, como, por exemplo, “Hypna-
gogia” (2021), “Iron Lung” (2022), “LSD Dreaming”
(1998) e “The Convenience Store” (2020). Esses jogos
oferecem uma experiéncia singular e cativante devi-
do as escolhas na sua estética e narrativa, que vdo
muito além do que é normalmente proposto pelos
estudios de jogos mais renomados.

Figura 21:
imagem do jogo “Hypnagogia” (2021).
Autoria: Fonte:

reprodugdo/Steam.

gogia__ Boundless_Dreams/?1=portuguese

Figura 22:
imagem do jogo “Iron Lung” (2022).
Fonte:

bttps://store.steampowered.com/app/1846170/
Tron_Lung/?l=brazilian

Autoria:
reprodugdo/Steam.

Figura 23:
imagem do jogo “LSD Dream Emulator” (1998).

Autoria:
reprodugdo/Arkade.

Fonte:
kad 2

PP 74
delo-interminavel-Isd-dream-emulator-2/

1.8 Boas praticas:

desenvolvimento de
ames indies
merSivos...................

Nesse tdpico sera discutido conforme a coletanea
de estudos abordada previamente quais principais
consideracBes devem ser tomadas durante o per-
curso de desenvolvimento de um jogo para que ele
permaneca coerente do seu inicio ao fim. Com isso
a intencdo é um guia que abrange profissionais de
conhecimento basico ao avangado sobre o tema, pro-
pondo guid-los com uma melhor execu¢do de suas
praticas para manter a coesdo dentro do universo de
seu jogo. Dessa forma, o intuito é trabalhar o cara-
ter critico dos desenvolvedores de jogos de uma ma-
neira mais sucinta e direta, assim a construcao das
boas praticas sera desenvolvida em pequenas frases
mais abrangentes sobre cada tépico especifico acom-
panhadas de uma descricdo explicativa. Propondo
cumprir com a progressao de imersividade do jogo,
projetando o maximo possivel de maneira consciente
os cuidados que devem ser tomados para garantir a
integridade da imersdo.

Capitulo 1
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1.8.1 DA TEORIA A EXECUGAO

Para uma construgdo bem consolidada e exequivel é
necessario relacionar o conteddo estudado em trés
fases, a primeira constitui o levantamento tedrico,
na qual é estudado o abstracionismo do conceito
de imersao e técnicas para o seu alcance em um am-
biente controlado. A segunda fase é estruturada no
planejamento, no qual a teoria é aplicada a pratica
com a inten¢do de se obter resultados. Por fim, a
terceira etapa corresponde ao desenvolvimento pra-
tico, em que existe o resultado final de um jogo que
constitui elementos de imersividade. Visando esse
fluxo de criagcdo e aplicagdo, as boas praticas serdo
construidas considerando essas trés etapas, as quais
foram aprofundadas anteriormente.

Contudo a estruturacdo destes topicos pretender
criar uma linha educativa sobre o tema, ampliando
a capacidade de aplicagdo de outros conceitos do
desenvolvimento de jogos junto ao carater imersivo,
dessa forma, sendo catalisador para a liberdade de
criar dentro do universo de jogos, mas ainda assim,
nao livre de erros ou coberto de garantias, conside-
rando que a imersado constitui apenas uma das faces
de diversos elementos essenciais na boa execugdo de
um jogo.

ESTRUTURAGAO DAS BOAS
PRATICAS

As boas praticas serdo desenvolvidas de forma que
cada uma delas tera um titulo junto a uma frase su-
cinta que define o tema tratado, sequidos de um pa-
ragrafo explicativo, que trata os conceitos daquele
topico junto a exemplificagdo de aplicagdes.

No total, foram criadas quatro boas praticas, essen-
cialmente embasadas com base na teoria da suspen-
sdo da descrenca de Murray, teoria de Flow de Csiks-
zentmihalyi.
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AS REGRAS DO UNIVERSO

Para garantir a coesao, o universo deve obe-
decer a um conjunto de regras que dita as pos-
sibilidades daquele mundo do inicio ao fim do
jogo.

A construcdo de um universo ficticio, seja para
um jogo, livro ou filme, requer a definicao de
regras consistentes e légicas internamente. Es-
sas regras sdo essenciais para estabelecer a co-
eréncia do universo e permitir que os elementos
interajam de maneira plausivel entre eles e com
o jogador. Quando as regras sao conflituosas ou
inconsistentes, isso pode comprometer a imer-
sao do jogador ou espectador, levando-o a se dis-
tanciar desse novo ambiente apresentado.

Pensando nessa perspectiva, para desenvolver
um universo completo é importante que as re-
gras sejam consideradas em diferentes etapas
da producdo. Desde a concepgdo inicial até a
implementacao final, as regras devem ser pen-
sadas e refinadas para garantir sua coeréncia in-
terna, ou seja, as interacdes entre os elementos
do universo devem obedecer a uma légica Unica
e em certas instancias até mesmo previsivel, es-
tabelecendo uma base sélida para a narrativa e
jogabilidade.

Portanto, a suspensdo da descrenca se torna
um aspecto crucial na criagdo de universos fic-
cionais. Os jogadores ou espectadores estdo
dispostos a aceitar e acreditar em elementos
fantdsticos ou irreais, desde que haja uma coe-
réncia interna dentro desse universo, portanto
o critério de coesdo se ausenta do mundo fisico
e passa a seguir a métrica daquela nova reali-
dade. Assim, se em algum momento, as regras
estabelecidas sao alteradas sem explicagdo ou
contrariadas, isso pode quebrar a construgdo da
suspensdo da descrenca e afastar o jogador ou
espectador de sua imersdo.

Dessa forma é possivel compreender esse as-
pecto pensando na criagdo de um jogo onde o
jogador aprende, ao longo da histéria, que de-
terminadas acdes sempre levam a resultados
especificos. Se, de repente, uma dessas acdes
tem um resultado completamente diferente sem
qualquer justificativa dentro do universo do
jogo, isso cria um conflito entre as préprias nor-
mas estabelecidas, fazendo com que o jogador

se sinta desorientado, frustrado ou desconecta-
do da experiéncia, prejudicando sua imersao e
envolvimento emocional com o universo ficticio.
Portanto, a consisténcia interna das regras é
fundamental para uma construgdo sélida de um
universo ficcional, ao desenvolver e estabelecer
uma légica Unica, os desenvolvedores podem
criar uma experiéncia imersiva e cativante para
os jogadores, permitindo que eles se envolvam
profundamente com o mundo criado. A atencgdo
aos detalhes e a coesdo interna sao elementos
essenciais para garantir a qualidade e o sucesso
de qualquer universo ficcional.

Para esse resultado a orientagdo é que essas
regras sejam estabelecidas previamente a qual-
quer desenvolvimento, assim como um manual
de marca a ser seguido para o desenvolvimento
de um projeto esse guia servira como orientagdo
para o desenvolvimento coeso de diversas eta-
pas e também para a sintonia entre os desenvol-
vedores do time.

COESAO ESTETICA

O universo deve ser representado seguindo
um mesmo padrao estético em suas diferen-
tes fases.

A coesdo na forma de como o universo do jogo
serd apresentado aos jogadores é um fator cru-
cial a ser considerado durante o processo de de-
senvolvimento. Contrariando a opinidao comum,
um jogo que busca um alto grau de realismo
pode, na verdade, ter mais pontos de ruptura da
imersao do que um jogo com uma estética pro-
pria e distante da realidade. Isso ocorre porque
um jogo realista é mais propenso a ser compara-
do diretamente ao mundo fisico, o que significa
que qualquer detalhe fora do padrdo pode ser
percebido e comparado de forma mais direta,
prejudicando a imersdo. Por outro lado, em um
jogo com um estilo visual préprio, a comparagdo
ocorre principalmente dentro do préprio univer-
so do jogo, permitindo uma maior flexibilidade
na construcdo do mundo. A partir dessa linha de
raciocinio se da a importancia em criar uma cor-
relacdo entre os elementos do jogo, a analogia
a se pensar é que um jogo seguindo do jogador.
Por exemplo, uma estética de cartoon e um ele-
mento realista aparece, seria equivalente ao es-
tranhamento de aparecer um cartoon andando e
falando na vida real.

Portanto, é fundamental adotar um estilo co-
erente em todo o universo do jogo e manter
essa estética consistente ao longo de sua dura-
¢do. Isso se aplica ndo apenas a estética visual,
mas também a outras areas que contribuem
para a ambienta¢do, como o design sonoro.
Por exemplo, a escolha de um elemento sono-
ro para representar perigo pode se tornar um
sinal estabelecido ao longo do jogo. Se houver
mudancas abruptas no instrumento, tom ou
ritmo associados a esse significado, pode levar
mais tempo para que o jogador identifique e
interprete o sentimento proposto. Assim como
no cotidiano, nos adaptamos a estimulos senso-
riais, como sons, cheiros e texturas, que evocam
sentimentos ou recordam situa¢des. Da mesma
forma, durante a jornada do jogo, o jogador se
habitua a certos padrdes e associagdes, criando
expectativas pelo que esta por vir com base em
gatilhos, como uma musica tensa, um sinal de
alerta ou elementos visuais relacionados. Dessa
forma, ao manter a coesao estética e sensorial

ao longo do jogo proporciona uma experiéncia
imersiva. Os jogadores se adaptam a certas sen-
sacdes e associa¢gdes ao longo do jogo, criando
uma familiaridade que contribui para sua imer-
sdo. Quando a estética visual, sonora e outros
elementos sensoriais sao consistentes e seguem
uma légica interna, os jogadores podem se en-
volver mais profundamente com o universo do
jogo, criando uma conexdo emocional e manten-
do sua suspensao da descrenca. Isso resulta em
uma experiéncia mais envolvente e memoravel
para os jogadores.
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INTEGRAGAO GRADUAL DO
UNIVERSO

O jogador deve ser introduzido a esse novo uni-
verso de maneira gradual e intuitiva para que se
aproprie de seu funcionamento.

Integrar gradualmente o jogador a um novo univer-
so ou ambiente é uma abordagem essencial para
garantir uma transi¢do suave e natural. Como men-
cionado anteriormente, a suspensdo da descrenga é
um processo fundamental para permitir que o joga-
dor se desprenda das regras do mundo real e aceite
as regras de um universo ficticio. Ao apresentar gra-
dualmente as novas regras desse universo, evita-se
um estranhamento inicial entre o jogador e a midia,
permitindo que ele se acostume progressivamente
com as normas e expectativas estabelecidas.

Dentro da prépria narrativa, é importante que a
constru¢do do resultado esperado seja de forma
gradual. Se o desenvolvedor tem como objetivo
qgue o jogador se aproprie de mecanicas ou con-
troles é de maior eficiéncia introduzir aos poucos e
em ambientes controlados esses fatores, para que
0 jogador ndo se sinta desorientado ou desampa-
rado enquanto se aprofunda na narrativa, fazendo
com que os controles sejam intuitivos e abra espaco
para um maior foco e envolvimento com a histéria.
Portanto é mais eficiente e envolvente utilizar méto-
dos interativos e lUdicos para apresentar as mecani-
cas do jogo, permitindo que o jogador as assimile
gradualmente, Isso é conhecido como o conceito
de enargeia, uma técnica de retérica grega, onde
o interlocutor consegue ativar a imaginagao do ou-
vinte ao atacar experiéncias corporais, convidando
o ouvinte a se tornar parte da experiéncia de contar
uma histéria, imergindo-o (BAR, 2021), onde o jo-
gador vivencia e experimenta as mecanicas do jogo
ao invés de apenas ser bombardeado com informa-
¢Oes, dessa forma, mesmo em jogos com mecani-
cas complexas e abstratas, é possivel apresenta-las
lentamente, permitindo que o jogador desenvolva
competéncia ao utilizar os recursos do jogo ao lon-
go do tempo.

Assim como os sentimentos sdo construidos ao lon-
go do tempo, o ambiente e a atmosfera pretendidos
pelo jogo também devem ser transmitidos de ma-
neira progressiva. Isso ajuda o jogador a se adaptar
e assimilar as mudancas de maneira mais natural,
criando uma experiéncia mais imersiva. Se um jogo
pretende transmitir uma sensacdo de tensdao ou

medo, é mais eficaz construir gradualmente essa
atmosfera, aumentando a intensidade e o suspen-
se ao longo do tempo, ou mesmo, criar conforme o
tempo a sensagdao de um ambiente tranquilo para a
quebra da expectativa gerar espanto jogador, cons-
truindo esse momento de maneira gradual.

Contudo a quebra da imersdo se torna inevitavel
em certos momentos, como em um menu de pau-
se, carregamentos de fases entre outros ambientes,
para essas ocasides a quebra e a retomada da joga-
bilidade devem acompanhar a narrativa de forma
coesa. Em momentos em que é necessdario interrom-
per o jogo é importante que essas quebras sejam
justificadas e alinhadas com a narrativa. Isso ajuda
a evitar a quebra da imersividade, por exemplo, um
carregamento de fase pode ser apresentado como
a passagem do personagem por um ambiente es-
curo, justificando alguns segundos de tela preta. Da
mesma forma, um salvamento pode ser substituido
por um acampamento de descanso dentro da nar-
rativa, em vez de um menu cheio de informacdes
desconectadas daquele universo. Essas transicdes
suaves entre a jogabilidade e a narrativa ajudam a
manter a coesao e a imersao do jogador no univer-
so ficcional. Portanto, ao considerar esses aspectos,
os desenvolvedores podem criar uma experiéncia
de jogo mais envolvente e imersiva, permitindo que
os jogadores se integrem gradualmente a um novo
universo e se conectam emocionalmente com a
narrativa e as mecanicas apresentadas.

Bonnie's Bakery
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Figura 24:
TImagem da pdgina do jogo Bonnie’s Bakery na Steam.

Autoria:
reprodugdo/Steam.

A IMERSAO PRE E POS JOGO

O processo de imersao deve ser também pensado
antes e depois da interacdo direta entre jogador e
midia.

A imersao deve ser pensada também antes e duran-
te o periodo de jogo. O processo de imersdo come-
¢a antes mesmo da compra ou download do jogo, a
decisdo do consumidor em adquirir aquela midia ja
constroi uma expectativa do que deve ou ndo estar
presente naquele jogo e a quebra ou continuidade
dessa expectativa afeta diretamente a experiéncia
do usuario. Portanto os artificios antes do inicio do
jogo, desde a inten¢do de compra a tela de opgdes
devem projetar a expectativa de desenvolvimento do
universo que o desenvolvedor tem a inten¢do. Para
isso é possivel utilizar de artificios como a apresen-
tacdo do jogo, campanha da divulgacdo entre ou-
tros meios que alcancem o jogador antes dele ter a
interacao direta com a midia. Um titulo que cumpre
de maneira espléndida com esse conceito é o jogo
“Bonnie’s Bakery” (2022) que traz a proposta de uma
estética amigavel e delicada em sua pagina da steam
e nos primeiros minutos de jogo, porém, ao decorrer
do jogo revela uma estética e narrativa macabra que-
brando a expectativa do jogador e intensificando os
sentimentos desejados.

Além da preocupacdo antes do jogo, também existem
as medidas a serem tomadas para um cuidado pos-
terior a sessao. Apds o fechamento da midia existem
alguns cenarios que devem ser pensados, o primeiro
é a retomada da narragdo, no momento em que o
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Figura 25:

imagem do jogo Bonnie’s Bakery.
Autoria:

reprodugdo/Steam.

jogador fechar e retornar ele deve ser contextualiza-
do até certo ponto para conseguir sair do jogo e re-
tornar com um sentimento préximo, tendo em vista
que a progressdo da conexdo do jogador com a midia
foi perdida, uma maneira de fazer isso é estabelecer
pontos especificos para o salvamento e adicionar no-
tas de salvamento que relembrem o ponto em que foi
interrompido o jogo. Outra situacdo é a repercussao
do jogo pelo feedback dos jogadores. O fechamento
da midia deve ter em mente qual a melhor a¢do pos-
sivel que o jogador pode tomar ao encerrar o jogo
e converter o publico para aquela acdo, se a inten-
¢do for uma continuagdo futuramente é importante
pensar sobre isso no desenvolvimento, mantendo
hipéteses em aberto e cativando o jogador para o
proximo jogo. Outro cendrio que seria simplesmente
o fechamento daquela obra, nesse momento é im-
portante manter o jogador imerso até mesmo depois
do jogo, interromper o jogo com uma mensagem de
agradecimento por jogar por exemplo pode quebrar
o final do processo, portanto,permanecer o jogador
0 maior periodo possivel no processo de imersao faz
com que ele saia da experiéncia ainda com os sen-
timentos que foram deixados para reproduzi-los em
um possivel feedback do jogo, tornando a experién-
cia 0 mais marcante possivel.

Capitulo 1
Pesquisa Tedrica Referencial
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1
fundado alguns elemen-

tos do jogoque sera desenvol-
vido ao final do projeto, como
identidade visual, paleta de
cores, logotipo, tipografias,
identidade sonora, publi-
co-alvo € naming. Assim
como suas agdes projetu-
als e metodologias de cria-
¢éo. lMomento do processo de
definigéo, na metodologia do
Design Thinking.

I Teste capitulo, sera apro-

Os 4Ps do marketing, também conhecidos como
o mix de marketing, sdo os pilares fundamentais
de uma estratégia de marketing. Eles se referem a
Produto, Preco, Praca e Promogdo. Juntos, esses ele-
mentos comp8em a estratégia de marketing de uma
empresa, permitindo a identificacdo, criacdo, oferta e
promocdo de produtos ou servigos para satisfazer as
necessidades e desejos do mercado-alvo. A harmonia
e integracdo desses 4Ps sdo essenciais para o suces-
so de uma estratégia de marketing eficaz.

Produto: O jogo é um terror/suspense com
graficos PSX e uma trama envolvente que mer-
gulha os jogadores em um ambiente sombrio
e assustador e desconhecido da petrolifera. Os
personagens sao profundos e bem desenvolvi-
dos, a histdria intrigante e profunda, enquanto
o mistério desafia a mente dos jogadores, ofe-
recendo uma experiéncia imersiva de terror.

Prego: O preco inicial deve adotar uma estraté-
gia acessivel, oferecendo o jogo por um valor
razodvel, visando atrair jogadores interessados
em jogos indie de terror. Além disso, pode ser
langado promocg8es temporarias durante feria-
dos tematicos, como Halloween, oferecendo
descontos para impulsionar as vendas.

Praca (Distribui¢do): O jogo estard disponi-
vel para compra online inicialmente em plata-
formas como Steam, futuramente PlayStation
Store e Xbox Live, permitindo assim facil acesso
aos jogadores de PC e consoles. Considera-se a
distribuicdo em lojas fisicas especializadas em
games, especialmente para edi¢cdes especiais,
colecionaveis ou vers@es fisicas limitadas do
jogo.

Nossos métodos de promogdo sdo: propaganda, pu-
blicidade e promogdo de vendas.

Promocgéo: Para promover o jogo, tera o uso
de trailers instigantes e gameplays assustado-
res nos servicos de streaming como YouTube
e Twitch. Parcerias com streamers e YouTubers
influentes no segmento de jogos de terror para
apresentar e divulgar o jogo em transmissdes
ao vivo. Além disso, a participacdo em conven-
¢des de jogos para oferecer demonstragdes
exclusivas e gerar expectativas em torno do
langamento.

2.l Segmentacéo do
publicO-al'VOoooooooooooooo

Usando como material base, o publico-alvo prima-
rio e secundario, foram desenvolvidas trés personas
para ajudar a ilustrar o publico alvo, e avangar o de-
senvolvimento das a¢des projetuais. Sao eles:

Figura 26:

imagem do jogo “LSD Dream Emulator” (1998).
Autoria:

prépria
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uando voltava da escola
para jogar Club Penguin com
meus amigos.
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Figura 27:
imagem do jogo “LSD Dream Emulator” (1998).

Autoria:
propria
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Figura 28:

imagem do jogo “LSD Dream Emulator” (1998).
Autoria:

propria
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2.2 Conceito de
Cria§§.Ooooooooooooooo

A ideia para o projeto surgiu pelo interesse na area
da imersdo, como se produz sentimentos de imersao
em midias variadas, como a sensac¢ao dos olhos da
Mona Lisa de Leonardo da Vinci seguir o observador
com os olhos, e as técnicas que artistas usam para
produzir este sentimento.

Somando este fascinio, pelo interesse pelo mercado
de jogos, uma pesquisa foi realizada dentro do nicho,
para problematizar a imersdao no meio do mercado.
O que se tornou um problema muito perceptivel com
alguns langamentos recentes da industria de jogos,
como exemplificado no comego do projeto. Onde jo-
gos como Cyberpunk 2077 (2020) e The Lord of The
Rings: Gollum (2023), falharam ao ndo conseguirem
proporcionar uma experiéncia imersiva.

Porém, por ser um mercado muito amplo e extre-
mamente competitivo, foi focado um mercado mais
casual, o mercado de jogos indies, especialmente os
jogos indies de baixo-orcamento que normalmente
sdo desenvolvidos por desenvolvedores iniciantes,
sem conhecimento e experiéncia na area.

Como resultado, a ideia da construgdo de boas prati-
cas, para garantir a imersividade em jogos, e facilitar
o desenvolvimento de jogos indie de baixo orcamen-
to nasceu. Assim como a exemplificagdo destas boas
praticas em formato de jogos, o Thallus.

2.2.1 METODOLOGIA

Durante o processo de criacdo, serdo levados em
consideragdo elementos como a mecanica do jogo,
o design de niveis, a narrativa, os personagens e a
estética visual. Todos esses aspectos serdo projeta-
dos com o intuito de proporcionar uma experiéncia
imersiva e envolvente, que ressoe com as expectati-
vas dos jogadores.

O modelo de arquitetura de jogos MDA® (Mecani-
ca-Dindmica-Estética) de Hunicke, LeBlanc, Zubek
(2004) oferece uma abordagem estruturada e repeti-
tiva para o processo de design e refinamento. O con-
ceito dos elementos fundamentais de Schell (2008)
foram inspirados nesta metodologia - ja citados for-
temente na parte tedrica. Isso significa que podemos

pensar de forma clara sobre os objetivos especificos
e prever como as alterac8es afetardo todos os aspec-
tos das estruturas e das implementagdes resultantes.

Ao navegar entre os trés niveis de abstragdo do MDA,
conseguimos conceituar como os sistemas de jogos
se comportam dinamicamente. Enxergar os jogos
como sistemas dindmicos nos capacita a desenvolver
técnicas de design e aprimoramento que permitem
que controlemos resultados indesejados e aperfeico-
emos o comportamento desejado.

Além disso, compreender como as decisdes formais
sobre o jogo influenciam a experiéncia do usuario fi-
nal nos ajuda a decompor essa experiéncia de forma
mais eficaz. Isso, por sua vez, nos permite usar essa
compreensdo para alimentar novos designs, pesqui-
sas e andlises criticas, respectivamente.

A estrutura do Modelo de Arquitetura de Jogos MDA
oferece uma forma formal de compreender o con-
sumo de jogos, desagregando-os em componentes
especificos:

Mecaénica: Isso descreve os elementos indivi-
duais do jogo, incluindo representagdes de da-
dos e algoritmos.

Dindmica: Isso descreve como a mecanica
se comporta quando o jogador toma agdes e
como os resultados se desdobram ao longo do
tempo.

Estética: Isso se concentra nas respostas emo-
cionais desejadas que sdo evocadas no jogador
durante sua interagdo com o sistema de jogo.

Um conceito fundamental subjacente a essa estrutu-
ra é que os jogos sao mais parecidos com artefatos
do que com meios de comunicagdo. Isso significa que
o cerne de um jogo estd no seu comportamento, ndo
no meio pelo qual ele é entregue ao jogador. Encarar
0s jogos como artefatos projetados ajuda a percebé-
-los como sistemas que moldam o comportamento
por meio da interacdo. Essa perspectiva facilita esco-
Ihas de design mais claras e analises mais profundas
em todos os estagios de estudo e desenvolvimento
de jogos.

Quando olhamos do ponto de vista do designer, é a
mecanica que da origem ao comportamento dinami-
co do sistema, e esse comportamento, por sua vez,
resulta em experiéncias estéticas especificas. Por ou-

tro lado, do ponto de vista do jogador, é a estética
que estabelece o tom do jogo, nascendo da dinamica
que o jogador pode observar e, finalmente, das me-
cénicas que estdo em agao.

Ao trabalhar com jogos, é extremamente valioso con-
siderar tanto a perspectiva do designer quanto a do
jogador. Isso nos ajuda a perceber como pequenas
alteracdes em uma camada podem ter um impacto
significativo em outras partes do jogo. Além disso,
manter o jogador em mente encoraja uma aborda-
gem de design focada na experiéncia em vez de se
concentrar apenas nas caracteristicas técnicas do
jogo.

Portanto, o processo de investigagdo comega com
uma analise da estética do jogo, seguida pela ex-
ploracdo da dindmica em jogo e, por fim, pela com-
preensdo das mecanicas subjacentes que sustentam
toda a experiéncia.

2.2.2 IDENTIDADE VISUAL

Como a proposta do jogo é de mecanica muito sim-
ples, para destacar o jogo no mercado competitivo
de videogames, é necessario uma identidade visual
diferenciada. Pelo nosso publico-alvo secundario se-
jam desenvolvedores indies de baixo-orcamento, o
grafico escolhido precisa ser de baixa demanda tec-
nolégica para ser reproduzido, e com baixo consumo
de tempo. Por isso, o estilo de graficos PSX' foi es-
colhido.

Os graficos PSX sdo graficos inspirados pelos antigos
jogos lancados para o console Playstation, por isso o
nome. Ou seja, modelos 3D criados a partir de pou-
cos poligonos, com texturas 32-bit com baixa resolu-
¢do. Esse estilo de grafico também apela para o nos-
so publico-alvo primario, causando uma sensagdo de
nostalgia aos jogos de infancia. Algumas referéncias
deste estilo de grafico podem ser exemplificadas nos
jogos: Hypnagogia: Boundless Dreams (2021), Iron
Lung (2022) e Bloodborne PSX (2022).

Para os elementos visuais, alguns fatores precisam
ser levados em consideragdo. A sensacdo desejada
a ser produzida com o projeto é o desconforto pro-
porcionado pelo sentimento de talassofobia, e os
elementos visuais precisam estar atrelados a ideia de
imersdo, refletindo os objetivos gerais e especificos
do projeto. Por isso, o jogo se ird se passar em uma

15 Mechanic-Dynamic-Aesthetics.
16 Esse nome Playstation Experimental, acabou
sendo abreviado para PSX, e quando a Sony se desvinculou
da Nintendo, o codinome seguiu.

Father Gascoiane

Figura 29:
imagem do jogo Bloodborne PSX.

Autoria:
reprodugdo/Bloodborne PSX.

petrolifera no meio do oceano, fazendo o paralelo de
imersdo, e estar imerso, com a agua. E para gerar o
sentimento de talassofobia, junto com o fato do jogo
contar com elementos de horror, a ambientacdo sera
predominante escura e pesada, com o oceano amplo
e vasto em volta da petrolifera.

Por sorte, alguns jogos ja exploraram a fantasia de
terror oceanico, que sera levado fortemente como
uma inspiracdo em Thallus, como Bioshock (2007).
Mas ndo ird contar somente com atmosferas des-
confortaveis. Novamente refletindo o sentimento de
imersdo, no jogo, a medida que o jogador vai passan-
do de fase em fase, que sdo os andares da petrolifera,
cada vez mais serdo introduzidos elementos visuais
misticos coloridos, inspirados na bioluminescéncia
maritima. Assim, é como se o jogador, a medida que
for se “mergulhando” no jogo, também ira sair do
mundo da sobriedade que é proporcionado pela su-
perficie, ou o nivel mais alto da petrolifera, e ird emer-
gir gradualmente em seu subconsciente. Para justi-
ficar estes elementos presentes na descida gradual
do protagonista, serdo adotados elementos visuais
inspirados em histdrias de H.P. Lovecraft, um dos au-
tores mais renomados de histérias de terror, criando
até um nome especifico para as histérias, chamada
histérias de eldritch horrors, ou terrores misteriosos.

Assim, a proposta de identidade visual é trabalhar
com esses sentimentos de desconfortos provocados
pela talassofobia e espagos limiares, e proporcionar
essa estética altamente dindmica. Mudando para
uma tematica muito mais colorida e fantasiosa, apre-
sentada gradualmente na medida que o jogador des-
ce os andares da petrolifera, e é cada vez mais expos-

to a terrores fora de sua compreensao.

Para complementar a tematica da petrolifera, do
mundo da superficie, elementos do Oilpunk, que
basicamente se resume em estéticas de mundos
ficticios que usam combustiveis fésseis como fonte
de energia primaria (BOTZ-BORNSTEIN, 2012), serdo
adaptados. Para ajudar a ilustrar a identidade visual
criada, um painel semantico foi desenvolvido para
auxiliar a producdo dos materiais graficos para o
jogo.

11488 ::
B

Figura 30:
painel semdntico de estilo e visual.
Autoria:

propria.

NAMING

A talassofobia é um termo usado para descrever um
medo extremo ou fobia relacionada ao mar ou cor-
pos de agua em geral. O termo “talasso” se refere
ao mar, enquanto “fobia” significa medo irracional.
Pessoas com talassofobia experimentam uma an-
siedade intensa, panico ou até mesmo ataques de
panico quando expostas a aguas profundas, vastas

extensdes de dgua ou situagdes que envolvam a
imensiddo do oceano.

O termo “thallus” (em inglés) & um conceito usado
principalmente em biologia para descrever uma es-
trutura vegetal ou flngica que ndo tem uma dife-
renciacdo clara em raizes, caules e folhas distintas.
O termo é frequentemente associado a organismos
primitivos, como algas e alguns fungos.

Capitulo 2
Proposta de Desenvolvimento Projetual

O termo “thallus” é uma palavra emprestada do gre-
go antigo, que significa “broto” ou “ramificacao”. Ele é
usado para descrever estruturas vegetais ou fungicas
que ndo possuem a organizagdo tipica das plantas
superiores, como as angiospermas. O uso do termo
“thallus” ajuda a distinguir essas estruturas mais pri-
mitivas e ndo diferenciadas das estruturas mais com-
plexas encontradas em plantas superiores.

Em algas, o thallus é a estrutura principal do corpo
do organismo. Em vez de possuir partes claramente
definidas, como raizes, caules e folhas, o thallus é
geralmente uma estrutura plana ou filamentosa que
realiza varias fun¢des, como absor¢do de nutrientes,
fotossintese e reproducdo. Além disso, o thallus das
algas pode variar em forma, tamanho e complexida-
de, desde estruturas unicelulares simples até estrutu-
ras multicelulares mais elaboradas.

Figura 31:
Pellia epiphylla.

Fonte:
Wikipedia.
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LOGOTIPO

Para a cria¢do do logo foi decidido pela utilizagdo de
uma tipografia que remetesse a atmosfera desejada
do jogo, dessa forma, o design das letras foi arqui-
tetado sobre trés elementos recorrentes durante a
narrativa, que tem fun¢do primordial para compor o
ambiente : o misticismo, o petréleo e referéncias do
préprio tema de suspense. Portanto, foi tomada a de-
cisdo por uma tipografia mais esguia para a atmosfe-
ra do suspense, com uma leve alteracao da espessura
ao longo das letras para representar a consisténcia
do petréleo, como se tivesse sido escrito em tinta e
por fim elementos atravessados, com particulas a
parte para uma estética que remetesse ao misticis-
mo, como se as letras ali colocadas integrassem um
simbolo mdgico ou ritualistico.

O processo de esbogo foi feito no meio digital e em
seguida vetorizado, durante esse processo, seguindo
as orienta¢des do professor Pualo Kielwagen, ocor-
reram diversas mudancas em virtude de reafirmar a
tipografia como um logo e ndo apenas um nome. Ao
decorrer do desenvolvimento alguns pontos foram
levantados para garantir a integridade do projeto,
como a sobrecarga de elementos que causava um vi-
sual poluido e impossibilita a boa aplicacdo de textu-
ras em etapas futuras. A singularidade da letra inicial
e final também foi um ponto importante a ser traba-
Ihado, pensado para criar extremidades de inicio e fe-
chamento do logo, compondo uma forma da palavra
como um todo e ndo apenas das letras avulsas. Além
desses fatores foram tratados outros detalhes como
a transposi¢do de elementos e caracteres, o equili-
brio entre o aspecto industrial e mistico, legibilidade,
aplicacdo, entre outros.

O resultado final obtido constituiu uma tipografia e
logo com o propésito pretendido. A curvatura das le-
tras “T" e “S" trazem um aspecto de composi¢do unin-
do a tipografia como um unico elemento. Olhando
para a criacdo da atmosfera foi possivel equilibrar
a adi¢cdo de elementos para manter uma tipografia
limpa, no entanto ainda com o ar mistico, mas princi-
palmente o logo alcangou o objetivo de sua funciona-
lidade, adequado para as aplica¢@es futuras necessa-
rias e com sua legibilidade adequada.

Capitulo 2
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Figura 33:
Logo final.

Autoria:
prépria.

Bdlus €S

Figura 32:
primeiro esbogo da logo.

Autoria:
propria.

41



42

Thallus

PALETA DE CORES

No jogo, o protagonista, ao se aprofundar na trama,
e descer de andar em andar para descobrir a gran-
de causa da falta de petrdleo na petrolifera. Cada vez
mais serdo introduzidos elementos lovecraftianos “in-
vasivos” nos cenarios, marcados pelas suas cores sa-
turadas inspiradas pelo fendmeno da bioluminescén-
cia, 0 que era antes um cendrio sébrio, sem cor e sem
vida, vai cada vez mais ficar misterioso e brilhante.

Por isso, para o projeto, duas paletas de
cores foram criadas, a primeira, a paleta da “super-
ficie”, que serd a paleta de cores primaria do projeto,
trazendo o aspecto sébrio para a obra, enquanto a
paleta das “profundezas”, ou nossa paleta secunda-
ria, serdo as cores “invasivas” saturadas que irdo, de
medida gradual se instalar nos cendrios e elementos
visuais, como menu e interface do jogo. Seguem, res-
pectivamente, as representag¢des imagéticas das pa-
letas da “superficie” e “profundezas”, respectivamen-
te:

Figura 34:
Paleta da “superficie”.

Autoria:
propria.

Azul Petrdleo
#223647

Azul Neblina
#c9dbfd

17

Monstro maritimo ficticio, marcado por tragos

ocultistas. Uma criatura com muitos tentéculos.

18
Lovecraft.

Género de terror sobrenatural proposto por H.P.

#3942

#23785b
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A paleta da superficie serve para representar tanto a
marca no geral, quanto para representar os cenarios
iniciais do jogo. Por isso, por ser sobre uma trama
mais sombria, ambientada em uma petrolifera no
meio do oceano, a cor principal escolhemos o Azul
Petréleo, baseado na analise do painel semantico de-
senvolvido na identidade visual. O azul petrdleo en-
caixa tanto na tematica ocednica, sendo a cor escura
do oceano, tanto quanto sua ligacdo com o petréleo,
e também traz um ar de seriedade e sobriedade que
ha de ser desenvolvida nos cendrios iniciais. O azul
petroleo também é responsavel por trazer a sensa-
¢do de imensiddo, talassofobia, no qual o jogo teve
seu nome inspirado.

Em contraste, o Azul Neblina esta fortemente ligado
na ambientagdo, sendo a cor da neblina que ira sufo-
car o protagonista também no comeco do jogo. Ne-
blina é um elemento presente em varios jogos com
ambientacdo sombria, dando um ar de mistério para
qualquer cenario. Como observado em franquias de
jogos, como “Bloodborne” (2015) e “Resident Evil"
(1996), ambos sdo conhecidos pela sua ambientacdo
marcante.

Servindo como uma cor de transicdo, o bege leve-
mente amarelado serve principalmente para conciliar
os tons de azul junto com os tons de verde. Podendo
remeter tanto a areia da praia, voltando para a tema-
tica oceanica, quanto para runas de pedra ocultistas,
servindo como uma antecipa¢do do desfecho da nar-
rativa.

Os dois tons de verde escolhidos desenvolvem o pa-
pel de trazer a vida a sensa¢do de estar em um am-
biente Umido, retratando o musgo que se desenvol-
ve em dreas Umidas. O verde também, assim como
o bege amarelado, serve como uma antecipagao do
desfecho da narrativa, sendo o verde a cor de Cthu-
lhu'?, monstro criado por H.P. Lovecraft, um dos au-
tores mais renomados e conhecidos de histérias de
horrores sobrenaturais, ou Eldritch Horrors'¢, no qual
o jogo fortemente usa de influéncia.
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Azul Petrdleo

#2235
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#bdff19

Figura 35:
Paleta das “profundezas’.

Autoria:

prépria.

Na paleta das profundezas, o Azul Abismo explora a
sensacao de imensidao, tal qual o azul petréleo, po-
rém, como se trata do fundo do oceano, o azul abismo
é intensamente escuro. Acompanhado de trés cores
saturadas inspiradas no fendmeno de biolumines-
céncia no oceano e novamente cores normalmente
associadas a eldritch horrors, como o roxo e o verde.

TIPOGRAFIA

Para ajudar a desenvolver a identidade visual, duas ti-
pografias foram escolhidas para o projeto. Uma para
os titulos, e outra para os longos blocos de texto. Res-
pectivamente Capitol, por Ryan Hughes, e Typeka,
por E-Lan Ronen.

Primeiramente, a tipografia escolhida para longos
blocos de texto, a Typeka é uma fonte serifada que
mimetiza as tipografias produzidas por maquinas de
escrever. Foi escolhida pois combina com as temati-
cas propostas pelo jogo, como se trata de um futuro
distépico, de um certo retrocesso das tecnologias.
Além da presenca da serifa ser um forte auxilio na
leitura de grandes blocos de texto.

Segundamente, a tipografia para os titulos, Capitol é
uma fonte sem serifa, geométrica, com uma altura x
muito larga, fortemente inspirada pela arte decé. A
tipografia foi escolhida por dois motivos, o primeiro,
sendo novamente pela proximidade da arte decé as
histdrias escritas por H.P. Lovecraft, ao mesmo tempo
que a arte decé é uma estética fortemente presente
no jogo “Bioshock”, uma das inspira¢des para o jogo.

Typeka Typeka

|

CAPITOL

CAPITOL

)

1P
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ypeka

Figura 36:
Imagem demonstrativa da fonte Typeka.

Fonte:
reprodugdo/Adobe Fonts.

111

imagem demonstrativa da fonte Capitol.

Fonte:
reprodugdo/Adobe Fonts.
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2.2.3 IDENTIDADE SONORA

A sonoplastia é composta por diversos elementos
como efeitos sonoros, dublagem e musicas; sendo de
extrema importancia para os jogos. Segundo Schell
(2008), 0 uso do som em jogos pode servir para dar
uma sensacao de espago - passaros cantando num
campo -, tornar a¢des do jogador reais - sons de pas-
sos, portas abrindo ou algo quebrando - e também, a
maneira mais interessante e Unica que provém de ex-
periéncia dos jogos, seriam efeitos sonoros intuitivos
e interativos de feedback ao jogador, por exemplo, o
som de um bau abrindo com um item lendario.

Segundo Adam, Rolling (2010, p. 247): “Se vocé pen-
sar nos sons que as coisas fazem ao mesmo tempo
em que pensa em sua aparéncia, isso o ajudara a
criar um mundo coerente (...) O ambiente fisico de-
sempenha um papel importante na definicdo do tom
e do clima do jogo conforme ele é jogado(...) O som, e
principalmente a musica, contribui muito para isso.””

A escolha da trilha sonora faz diferenga nos minimos
detalhes que compdem a ambiéncia tematica, tra-
zendo énfase em acontecimentos, e dando vida aos
elementos visuais. Os efeitos sonoros sdo recursos
importantes para a gameplay;

Como o jogo se passa em uma petrolifera no meio
do oceano - um ambiente aquatico e ao mesmo tem-
po industrial - foram pesquisados estilos musicais
em jogos com a mesma tematica e ambiéncia como
“Subnautica” (2014) e “Bioshock” (2007 - 2016) para
dar vida a esses ambientes, e o que mais chamou a
atenc¢do foram dois estilos, o “liquid drum and bass”,
e o “industrial beat”. O liquid drum and bass busca
trazer essa sensac¢do de estar em um lugar aquatico
submerso, ele se utiliza de artificios sonoros como os
sintetizadores e compressores para dar sua ambién-
cia suave e profunda. Ja o industrial beat busca trazer
uma sonoridade de um lugar cheio de maquinarios
e ambientes industriais, passando uma sensacdo de
soliddo e mistério, esse estilo usa bastante efeitos
metalicos e agudos, podendo também ser adiciona-
da uma reverberagdo para dar a sensacdo de lugar
grande e vazio.

Foram pensados dois tipos de cendrios para o jogo,
um que se passa na superficie e outro quando o joga-
dor for adentrando a petrolifera na parte submersa,
perdendo qualquer contato com a superficie e sendo
um lugar mais escuro e sombrio. Para esse comeco
a sonoplastia tende a ser mais calma e focando mais

nos liquid drums sendo compostos em notas de tons
maiores, construindo uma harmonia mais calma para
0 jogador, ja ao adentrar na parte submersa a melo-
dia tende a focar em sons mais graves de tons me-
nores e sombrios, os graves devem estar bem mais
presentes e a sensacdo de um ambiente fechado e
profundo deve ser passada por meio de sons longin-
quos de maquindrios e objetos caindo sem nenhuma
explicagdo, buscando dar essa sensacdao de mistério
e medo crescente por meio dos sons. Em areas com
perigo aparente, ou possivel chefe, pode ser aplicado
uma composi¢do mais agitada com um compasso de
tempo maior seguindo com a sintetizagdo do liquid
drum adicionado a um efeito de sirene dando mais
ainda uma sensagdo alarmante ao jogador sobre a si-
tuagdo. Sua pagina do Spotify contarad com a original
sound track (OST) com todas as musicas presentes no
jogo.

Além das musicas, temos os efeitos sonoros do am-
biente, esses vao seguir a mesma légica de ambién-
cia, no comeco pretende-se ter efeitos do mar, gaivo-
tas, vento, objetos que podem ter alguma interagao
e qualquer elemento extra que venha a ter na super-
ficie. Ja na parte inferior a maioria dos efeitos busca
a ser mecanico e muito industrial, as intera¢gdes tam-
bém terdo o efeito de eco, j& que pretende ser um
lugar mais vazio e escuro que passe essa sensacao
de soliddo. Também haveria efeitos misticos, esses
devem seguir a mesma dinamica do liquid drum, al-
terando um pouco os agudos e a estridéncia do som
para se poder obter um som mais Unico e caracte-
ristico.

Para os recursos que irdo ser utilizados, se da desta-
que a softwares de criagdo de audio, a gravacao por
meio de microfones condensadores, o uso de efeitos
gratuitos, e instrumentos musicais com interface de
audio para a melhor grava¢do possivel, mantendo
qualidade e pureza do som.

2.5 Agoes
PrOJetuaiSooooooooooooooooo

As acdes projetuais propostas com o projeto, refle-
tem diretamente os objetivos gerais e especificos,
introduzidos no comecgo do artigo. Podendo ser di-
vidida em ag¢des projetuais primarias, secundarias e
terciarias, que serao retomadas agora.

Acdo primaria: desenvolver um jogo, que exemplifica
boas praticas de imersdo e proporciona uma narrati-
va intrigante de mistério e terror.

Acdo secundaria: desenvolver boas praticas para de-
senvolvedores indies que buscam desenvolver jogos
de baixo-orcamento, para assim poderem aplica-las e
produzir um jogo verdadeiramente imersivo.

Acdo tercidria: métodos de divulgacdo variados,
desenvolver pontos de contato para que nosso pu-
blico-alvo possa encontrar o jogo, como em videos
promocionais, pagina do jogo em lojas virtuais, e a
elaboracdo de uma trilha sonora com a identidade
sonora do jogo.

Todas as acdes projetuais serdo desenvolvidas nos
subcapitulos que sequem.

2.3.1 0 JOGO

O projeto principal deste trabalho consiste na criagdo
de um jogo digital. Com base nesse objetivo, foram
desenvolvidas uma série de etapas dentro das acdes
projetuais, visando garantir uma execucgao e realiza-
¢do do projeto da melhor forma possivel.

Game Design Canvas (GDC)

“Os documentos do jogo tém exatamente dois pro-
pdsitos: memdria e comunicagdo.” Jesse Schell (2008,
p. 382).20

O processo de desenvolvimento de jogos é uma
atividade complexa que requer uma estrutura de
documentacdo eficaz para orientar o projeto. Duas
ferramentas comuns utilizadas na industria de jogos
para esse fim sdo o Game Design Document (GDD)
e 0o Game Design Canvas (GDC). Embora ambos sir-
vam para documentar detalhes de um jogo, eles

19 “If you think about the sounds things make at the
same time that you think about how they look, this helps you
create a coherent world (...) The physical surroundings play

a big role in setting the tone and mood of the game as it is
played (...) The sound, and especially the music, will contri-
bute greatly to this.”, tradugdo prépria.

20 “Game documents have exactly two purposes:
memory and communication.”

21 O Gamux ¢ um grupo de pesquisa e desenvol-
vimento de jogos organizado por estudantes, com sedes na
Unicamp, PUC-Campinas e FACAMP.

tém abordagens diferentes e finalidades distintas,
adequando-se a diferentes fases do processo. Nesta
etapa, foi feito um Game Design Canvas. No préximo
capitulo sera abordado sobre o GDD.

Um Game Design Canvas (GDC) é um documento que
descreve os detalhes e elementos de um jogo em
desenvolvimento. E um guia abrangente que retne
todas as informacg8es essenciais para a criacdo e pro-
ducdo de um jogo. O GDD é geralmente criado pela
equipe de design do jogo e serve como referéncia
para os desenvolvedores, artistas, musicos, progra-
madores e outros membros da equipe durante o pro-
cesso de desenvolvimento. E uma ferramenta mais
concisa e visual que condensa os elementos-chave do
design do jogo em uma Unica pagina ou quadro. Ele
se concentra nas ideias essenciais, como o conceito
do jogo, publico-alvo, principais mecanicas e metas
dos jogadores, sem entrar em detalhes especificos.
O Canvas é uma ferramenta &gil e flexivel, projeta-
da para esbogar rapidamente as ideias e comparti-
Ihar uma visdo geral do projeto. E frequentemente
usado em sessdes de brainstorming e colaboragdo,
tornando-se eficaz na comunicagdo da visdo do jogo
entre membros da equipe e partes interessadas. Ele
fornece uma visdo geral de alto nivel do jogo e é par-
ticularmente Util nas fases iniciais de planejamento e
conceituagao.

O documento também serve como uma referéncia
importante para a equipe de desenvolvimento ao
longo do processo de criagdo do jogo, garantindo
que todos estejam alinhados em relagdo aos objeti-
vos, mecanicas e visdo geral do projeto. Ele também
pode ser compartilhado com partes interessadas
externas, como editores, investidores ou colaborado-
res, para fornecer uma compreensdo clara do concei-
to e escopo do jogo.

Além dos livros previamente citado a respeito de
desenvolvimento de jogos, foi utilizado de forte re-
feréncia o modelo Game Design Canvas de Thiago
Carvalho (2014), e um artigo da Gamux (2022)* sobre
como organizar efetivamente o desenvolvimento do
seu jogo com um documento de design de jogo para
o site “Envato”.

(L

estética

Graficos: 3D, estilo PSX.

Visual: dark, mistico, ocultismo, oilpunk, futuro
distopico, dinamico.

Sonoro: ambiente, oceano, imensiddo.
Sensacgao: angustia, solidao, eerie.

tecnologia

Controles: mouse e teclado.
Som: audio surround.
Plataforma: Steam.
Programas: Unreal Engine 5.

caracteristicas

Imersao,

Ambientacdo forte,

Finais diferentes cinematicos,

Elementos dindmicos conforme progresséo.
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BAME
DESIEN
DOCUMENT

Figura 38:
Game Design Document do jogo Thallus.

Autoria:
prépria.

mecénica

FPV (First Person View),
Puzzles,

Escolha de didlogo,

3D plataforma,

Niveis por andares.

historia

Genéro: aventura, horror, investigacao.

Influéncias: H.P. Lovecraft, Bioshock.

Historia: civilizacdo em petrolifera num futuro distopico.
O desafio: descensdo para desvendar o fim do petréleo.

pilares

Narrativa intrigante,
Slow-paced,
Mistério,

Imersao.
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Produto com Acesso Antecipado

ds Thallus OST

Figura 39:
tela de menu ficticia da superficie, do jogo Thallus.

Autoria:
propria.

MENU PRINCIPAL

No menu do jogo Thallus, o plano de fundo exibe um
mar vasto com neblina, criando uma atmosfera som-
bria e misteriosa que evoca uma emocdo adicional:
a talassofobia. A escolha dessa estética tem o intuito
de despertar sentimentos de fascinio e inquietacao
nos jogadores, explorando o medo irracional e pro-
fundo de dguas desconhecidas e profundas.

A talassofobia é um medo poderoso e instintivo que
muitas pessoas tém em relagdo ao oceano e suas
vastas profundezas. Esse medo irracional muitas ve-
zes se origina da sensacao de estar em um ambiente
desconhecido e fora de controle, onde a escuriddo e
a imensidao das aguas despertam uma sensagdo de
vulnerabilidade e temor. A escolha deliberada de uma
estética ampla e misteriosa no menu do jogo Thallus
visa explorar e ampliar esses sentimentos profundos.
Para retratar a identidade visual dinamica do jogo,
dois menus foram desenvolvidos, sendo o primeiro
para quando o jogador ainda estiver na superficie da
petrolifera, e o sequndo para quando jogador se en-
contrar nos niveis mais baixos da petrolifera.

Figura 40:
tela de menu ficticia das profundezas, do jogo Thallus.

Autoria:
prépria.

ESTRATEGIAS DE
DIVULGAGAO

As estratégias de divulgacdo serdo fundamentais
para o sucesso do nosso jogo no futuro. Quando se
tratar do langamento do nosso novo jogo, sera es-
sencial alcancar o maior publico possivel e capturar a
atenc¢do dos potenciais jogadores. Nesse contexto, a
adogdo de varias estratégias de divulgacdo serd uma
abordagem altamente eficaz para atingir esse obje-
tivo.

Levando isso em consideragdo, iremos produzir trés
tipos de estratégias, sendo elas: um video promocio-
nal de prévia do jogo, uma pagina de venda do jogo
na Steam e uma pdgina de playlist do Spotify com as
musicas autorais feitas para o jogo

Figura 41:
frame do video concept promocional ficticio.

Autoria:
propria.

viDEO
PROMOCIONAL

As estratégias de divulgacdo serdo fundamentais
para o sucesso do nosso jogo no futuro. Quando se
tratar do langamento do nosso novo jogo, sera es-
sencial alcancar o maior publico possivel e capturar a
atenc¢do dos potenciais jogadores. Nesse contexto, a
adogdo de vdrias estratégias de divulgagdo serd uma
abordagem altamente eficaz para atingir esse obje-
tivo.

Levando isso em consideracdo, iremos produzir trés
tipos de estratégias, sendo elas: um video promocio-
nal de prévia do jogo, uma pagina de venda do jogo
na Steam e uma pdgina de playlist do Spotify com as
musicas autorais feitas para o jogo

PAGINA NA STEAM

Uma das estratégias fundamentais para promover
um jogo é a criacdo de uma pagina na popular pla-
taforma Steam. Essa pagina oferece uma variedade
de recursos que permitem aos usudrios obter infor-
macodes detalhadas sobre o jogo e despertar seu in-
teresse.

No caso especifico desse jogo, a pagina na Steam
sera uma vitrine virtual, onde os usuarios poderdo ter
uma prévia do que esperar ao assistir a um breve trai-

Figura 42:
pdgina ficticia do jogo Thallus na Steam.

Autoria:
propria/Steam.

ler do jogo. Esse trailer tem como objetivo capturar
a esséncia do jogo, mostrando cenas empolgantes e
destacando seus principais recursos e caracteristicas.
Essa abordagem audiovisual é uma maneira eficaz de
atrair a atencdo dos jogadores em potencial e des-
pertar o interesse deles.

Além do trailer, a pagina também sera rica em ima-
gens que fornecerdo detalhes visuais do contetddo
do jogo. Essas imagens mostraram elementos do
gameplay, graficos, personagens e ambientes, per-
mitindo que os usuarios tenham uma ideia visual do
que podem esperar ao jogar. Essa abordagem visual
é especialmente importante, pois muitos jogadores
consideram os aspectos visuais como um fator deci-
sivo na hora de escolher um jogo.

A pagina na Steam também fornecera informacgdes
adicionais sobre o jogo, como uma breve sinopse da
histéria. Essa sinopse servird como um resumo sucin-
to e intrigante da trama do jogo, despertando a curio-
sidade dos usudrios e incentivando-os a explorar
mais sobre a narrativa. Além disso, a pagina destaca
os requisitos de hardware necessarios para aprovei-
tar a experiéncia completa do jogo. Isso permite que
os jogadores verifiquem se seus dispositivos aten-
dem aos critérios minimos ou recomendados para
garantir uma jogabilidade suave e sem problemas.

Figura 43:
pdgina ficticia da trilha sonora do jogo Thallus no Spotify.

Autoria:
prdpria/Spotify.

PAGINA NO SPOTIFY

Uma estratégia de divulgag¢do futura do jogo sera a
criacdo de uma playlist no Spotify, onde a trilha so-
nora original do jogo sera divulgada. Essa playlist
proporcionara aos usuarios a oportunidade de explo-
rar e desfrutar da musica envolvente e exclusiva que
acompanhara a experiéncia do jogo.

As musicas presentes na playlist serdo compostas e
produzidas especificamente para se alinharem per-
feitamente com a atmosfera, a narrativa e as emo-
¢des transmitidas pelo jogo. Cada faixa sera cuida-
dosamente criada para enriquecer a experiéncia dos
jogadores, oferecendo uma trilha sonora original que
se integrara de forma organica e imersiva ao mundo
virtual.

Ao disponibilizar as musicas autorais e originais no
Spotify, os jogadores terdo a oportunidade de apre-
ciar e desfrutar das composicdes exclusivas que fo-
ram desenvolvidas especificamente para a jornada
do jogo. Essa abordagem garantird que a musica
seja uma parte essencial da experiéncia de jogo, in-
tensificando as emogdes, a ambientacdo e a conexao
emocional dos jogadores com a histéria e os perso-
nagens.

Capitulo 2
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testes

Ocapitulo dedicado &
prototipacédo € testes de
Jjogos € um ponto crucial no
estudo do desenvolvimento
de Jogos digitais, represen-
tando a transigédo das ideias
iniciais para a materia-
lizag8do pratica do concei-
to. A etapa de prototipagéo
emerge como o epicentro da
criatividade, oferecendo um
€spago para a Concepgio €
refinamento das mecénicas
e elementos do jogo. Por sua
vez, os testes s#o a essén-
cia critica desse proces-
so, permitindo a validagéo,
identificagdo de falhas e
aprimoramento da experién-

50 cia do usuario. ste capitu-

Prototipacao e

lo explora detalhadamente
a intersecgdo entre a ldea-
lizagdo e a implementacgéo,
revelando os desaflos, itera-
¢des € importéncia dessas
fases no ciclo de desenvolvi=-
mento de um jogo.

A s etapas finais do proje-
.:ito: ideagédo, prototipagem
e testes, respectivamente.

T o

O Game Design Document 22 é um documento extenso e de-
talhado, normalmente com varias paginas, que abrange to-
das as facetas do jogo. Isso inclui aspectos como mecanicas
de jogo, narrativa, personagens, arte, som, niveis, interface
do usudrio, monetizacdo e estratégias de marketing. Além
disso, o GDD pode conter informagdes técnicas, como requi-
sitos de hardware, linguagem de programagdo e o motor de
jogo aser utilizado. E uma ferramenta que evolui ao longo do
desenvolvimento, sendo constantemente atualizada para
refletir as mudangas no projeto. O GDD é geralmente utili-
zado em estudios de desenvolvimento de jogos como um
documento oficial que orienta o desenvolvimento do jogo.

Em sintese, o GDD é uma abordagem mais detalhada e
formal para documentar o desenvolvimento de um jogo,
abordando todos os aspectos em profundidade, enquanto
0 Game Design Canvas é uma ferramenta mais agil e conci-
sa que destaca as ideias-chave do jogo e é frequentemente
usada para colaboragdo e comunicagdo de alto nivel no inicio
do processo de design. A escolha entre essas ferramentas
dependerd das necessidades do projeto e do estagio de de-
senvolvimento em que ele se encontra.

Este GDD ira abordar o planejamento completo da ideia do
jogo inteiro - servindo como escopo - e do produto que sera
criado: a demo®.

3.1.1 ESTETICA

Graficos: a estética busca trazer a sensagdo de terror de VHS
de filmes e jogos antigos, ao estilo PSX 3D, trazendo uma
jogabilidade leve e acessivel tanto para os desenvolvedores
quanto para os jogadores.

Visual e estilo: A ambientacdo do jogo deve perpe-
tuar constantemente as caracteristicas de um mundo
pés-apocaliptico e distépico. E crucial destacar os am-
bientes sombrios que mesclam elementos oil punk
com misticismo e ocultismo, gerando uma atmosfera
estranha e envolvente para o protagonista. Este cena-
rio instiga a busca por informag&es sobre a histéria
do local e incentiva investigagdes em um ambiente
fechado e imerso na escuriddo.

Audiovisual e sonoridade: o jogo deve mostrar em
sua parte sonora a mesma profundidade, sensacdo
de imensid&o e soliddo com as trilhas e efeitos sono-
ros focados em graves e modulagdes com chorus e

22 Documento de design do jogo.
23 Uma “demo” é uma versao reduzida de um pro-
duto, oferecendo um vislumbre limitado de suas capacidades

antes da compra.

reverb para a melhor sensagdo de ambiéncia depen-
dendo do cenario.

Sensacdo: o foco do que deve ser explorado para as
sensacdes que 0 jogo passara para o jogador devem
sempre focar naimensiddo e soliddo do protagonista.

S.1.2 TECNOLOGIA

Controles: controles desenvolvidos para a platafor-
ma Desktop com programa operacional Windows.
Teclado e Mouse.

W|A|S|D:
Movimentagdo bésica.

Mouse
Controle de perspectiva.

Shift
Corrida.

Barra de Espaco
Pular.

E
botdo de Interagdo.

Dialogo/ Setas direcionais
Escolher opgdo de didlogo.

Dialogo/ Esc
Sair do didlogo.

Tab
Abrir inventario.

Inventdrio/Botdo esquerdo do mouse
Interagdo com itens.

Clique Esquerdo do Mouse
Inspecionar item.

Inspecionar/Segurar botdo esquerdo
Girar e rotacionar item.

Inspecionar/Clique do botao esquerdo
Interacdo com os botdes.

24 O 4udio surround é uma técnica usada na produ-
¢ao de dudio para criar uma sensagio de som tridimensional e
imersiva ao redor do ouvinte.

Inspecionar/Girar roda do mouse
Zoom in e Zoom out.

Esc
Menu “pause”.

Abrir o jornal.
Controles nao inclusos na demo:

Tab
Abrir inventario.

Inventdrio/Botao esquerdo do mouse
Interacao com itens.

Dialogo/Setas direcionais
Escolher opgdo de dialogo.

Dialogo/Esc
Sair do dialogo.

Inspecionar/ Girar roda do mouse
Zoom in e Zoom out.

Som: Audio surround?, permitindo a interacdo espacial pelo
som, dando uma sensagdo de “sonoridade 3d".

Plataforma: loja Steam.

Programas: Unreal Engine, para a produgdo do jogo; Blen-
der, usado para fazer alguns modelos; Photoshop, Usado
para fazer algumas das artes dentro do jogo e menu inicial;
FL Studio para musica e trilha sonora do jogo; Quixel para
captar modelos 3D, um servico gratuito dentro da Unreal.

3.1.3 DINAMICA

Referenciando a Dindmica da metodologia MDA framework
- que complementa o elemento “histéria” de “Os 4 Elementos
Basicos” de Schell (2008), figura 08. Estas sdo as caracteristi-
cas de storytelling, roteiro e sequéncia de eventos.

Imerséo;

Ambientacao forte;

Vaérios finais;

Elementos dinamicos conforme progressao.

A jogabilidade baseia-se na exploragdo do cenario e na in-
teracdo constante com NPCs e itens. Os jogadores sdo de-

safiados a resolver quebra-cabecas, completar missdes e
coletar informagdes por meio de conversas com os NPCs,
bem como pela descoberta de videos e fitas de dudio. O
foco principal é envolver o jogador na atmosfera do jogo,
mergulhando-o em um mundo repleto de segredos a serem
desvendados.

O jogo é dividido em cinco fases distintas. A primeira fase
ocorre na plataforma petrolifera, servindo como uma intro-
ducdio & histéria e ao ambiente. A medida que a narrativa
avanga, quatro fases adicionais se desdobram abaixo da
primeira. Cada fase subterranea revela camadas mais pro-
fundas da histéria e apresenta novos desafios que testam a
habilidade e a inteligéncia do jogador, criando uma sensagao
de progressdo continua.

O objetivo principal do jogo é alcancar a Ultima camada
da plataforma petrolifera. Isso é conquistado por meio da
resolucdo de quebra-cabegas, cumprimento de missdes e
interagdes com NPCs especificos. Os jogadores devem cole-
tar objetos, como chaves, que desbloqueiam novas areas e
executam tarefas que alimentam a trama, proporcionando
uma jornada repleta de desafios e descobertas. A busca pelo
desconhecido é o cerne do jogo, mantendo os jogadores
imersos na experiéncia do inicio ao fim.

A medida que o protagonista avanca, a narrativa se des-
dobra em multiplos caminhos, cada um como um capitulo
distinto de um filme distépico. A tomada de decisées do
jogador molda ndo s6 a histdria, mas também o ambiente
ao redor; introduzindo elementos dindmicos que se alteram
conforme a progressao. Podem surgir cultos ocultos, even-
tos paranormais ou reviravoltas imprevistas, tudo baseado
nas escolhas feitas.

A imersao é intensificada pela interagdo com personagens
intrigantes e enigmas que desvendam segredos obscuros
do passado. A atmosfera sombria e a busca incessante por
respostas mantém o jogador mergulhado nesse mundo,
cada descoberta ampliando a compreensdo sobre a histdria
do local e as circunstancias que levaram ao apocalipse.

Ao final, diferentes desfechos cinematogréficos aguardam
0 jogador, cada um moldado pelas a¢Bes e escolhas feitas
durante a jornada. Um desfecho sombrio e enigmatico, um
final esperangoso ou até mesmo desvendar mistérios que
reconfiguram toda a percepcdo da narrativa - as possibili-
dades s3o diversas, oferecendo uma experiéncia imersiva e
repleta de nuances cinematograficas.

A seguir; as imagens mostram o mapa mental organizacio-
nal utilizado para ilustrar o funcionamento de cada uma das
fases (andares da petrolifera):

z
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Figura 44:
Prompt 1 mapa mental das fases/andares.
Autoria:
m Figma/propria.
1 Andar
Prisdo do werife Argas de Entrgtenimenta Sala de Misica Camarotes Helipomo
(Cinema, Sallva de Jogos, Ressigniticado
Sala de estar com TV) Mercado

Botlo Vermelho di Parada Aucitéria Sala dis Controles
Totsl da Plataforma
Ared "Presidencial Huodgling System Hulipanita
Sidequest 1
Musica Jaczin
Sarvicos Valéria Sterfing Mestes Hamser
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Figura 46:
mapa mental das fases/andares.

177 ll Autoria:
allus

Figma/prépria.
Figura 45:
mapa mental das fases/andares. Prompt 3
Autoria:
Figma/prépria.
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Figura 47 :
mapa mental das fases/andares.

Autoria:
Figma/prépria.

4 Andar

Capitulo 3
Prototipagdo e Testes

Figura 48:
mapa mental das fases/andares.

5 Andar

Coteta @ Pesquisa

Autoria:

“ Figma/prépria.
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Em prol de estimular a imersdo do jogo, a petrolifera
precisa ser um ambiente “vivo”, e a melhor forma de
produzir a sensacdo de que o que o jogador aden-
tra de fato é uma sociedade, com pessoas que vivem
suas vidas, um fluxograma foi montado. Esse fluxo-
grama representa as relagdes entre os NPC's mais
notérios da petrolifera, suas vontades, amizades e
inimizades:

Sebastian
Sterling

L

Protagonista

Procurando

€

Irma
(DESAPARECIDA)

' o

Xerife Herdado

Estimacao

Castor
(Mercado Negro)

Exilou

MNestor
{Mercador)

Trabalhava Para

- = = Desconhecem= = = = = = = = = = = = = = = =

Trabalha para

g

[}

l Xerife ~\

Capacho
Quer Depor

Lot

2% < N
B

Primo

Era apaixonado pela mae

Camundongo

Barman

Tomas

Sindicato

Simao

Arthur

Padre
Salomaio

Camponés

Roland

Capitulo 3
Prototipagdo e Testes

Figura 49:
fluxograma de relagies entre personagens do jogo.

Autoria:
Miro/propria.

A trabalho

<

Dra. Maxine
Strauss
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Thallus
ROTEIRO

O roteiro, como forma literaria dedicada a producao
audiovisual, proporciona uma notdvel liberdade cria-
tiva em suas regras de construcdo e incorpora uma
expressiva licenca poética, Schell (2008). A licenca po-
ética inerente ao roteiro ndo apenas encoraja, mas
muitas vezes exige, a experimentacao com estrutu-
ras narrativas ndo lineares, personagens complexos
e elementos visuais Unicos.

A histéria de Thallus

“Nés conhecemos menos de 5% do nosso oceano... E
espero que continue assim.”»

Apesar das inimeras adverténcias emitidas por institui-
¢Oes de cientistas ambientais, o planeta Terra permane-
ce imerso em um estado de ebuli¢do global, no qual os
desastres naturais tornaram-se uma ocorréncia didria. O
impacto dessa crise estendeu-se a extingdo de multiplas
espécies animais, e a chuva acida tornou-se tdo prejudicial
a saude humana que as pessoas ndo podiam mais sair
de casa durante as precipitacdes. Apesar das tentativas de
mobiliza¢do contra praticas culturais prejudiciais ao meio
ambiente, a resposta foi tardia; as empresas ja haviam
consolidado um poder capaz de silenciar qualquer movi-
mento popular contrario a elas. Nesse cenario de declinio
global, ainda existia um pequeno grupo de individuos que
lucrava com a situagdo, e os beneficios desse comporta-
mento ndo eram insignificantes.

Entretanto, em 21 de junho de 2040, foi registrada talvez
a maior catastrofe que a humanidade teve que enfrentar
até entdo. Um estrondo pdde ser escutado e sentido em
todo o mundo, um fendmeno posteriormente denomina-
do “O Estalo”, que provocou o aumento repentino e con-
tinuo do Oceano. Cidades inteiras foram completamente
perdidas durante o aumento da maré; em dois meses, o
Rio de Janeiro estava completamente submerso. Diante
da auséncia de qualquer sinal de fim para esse fendme-
no, as pessoas come¢am a entrar em desespero, consi-
derando que talvez seja o término de toda a vida humana
na terra, uma possibilidade que ndo pode ser descartada.

Alguns planos desesperados foram apresentados, nos
quais os mais ricos e privilegiados buscavam fugir para
a vida no espago, enquanto outros procuravam adaptar
petroliferas flutuantes para abrigar pequenas sociedades.
Todas as alternativas eram direcionadas apenas para os
mais afortunados. A empresa Chimera destacou-se ao
propor o plano de adaptagdo das petroliferas. A Quimera
teve sua origem como uma empresa de Pesquisa e Desen-

volvimento de armas militares durante a Segunda Guerra
Mundial, um capitulo em sua histéria que ela trabalha ar-
duamente para ocultar e apagar. Atualmente, a empresa
tornou-se uma gigante norte-americana na produgdo de
energia, bem como na coleta e exportacdo de petréleo.

A Chimera sempre buscou ser vanguarda na inovagado dos
meios de producdo de energia, especialmente na area de
combustiveis fésseis, trabalhando para desenvolver pe-
troliferas extremamente eficientes e equipadas para oti-
mizar os processos de extragdo e exportacdo de petréleo.
Possuia inumeras petroliferas distribuidas globalmente,
mas uma delas se destacava: o Diamante Negro, possi-
velmente a maior joia da engenharia humana. Com um
tamanho que supera até mesmo o do Burj Khalifa, essa
estrutura conseguia comportar 500 pessoas, tornando-se
um verdadeiro simbolo do avango alcancado pela Quime-
ra neste mercado. Com cinco andares, o Diamante Negro
era uma escolha ideal para abrigar uma pequena socie-
dade.

Ao final do ano de 2040, o presidente da Chimera, Sebas-
tian Sterling, iniciou os preparativos para um grupo seleto
composto por associados a Chimera, trabalhadores com
conhecimentos em petroliferas, cientistas, engenheiros e
outros, mudarem-se para comegar a ocupar o Diamante
Negro para a vida. A familia do nosso protagonista estava
incluida entre os associados a empresa petrolifera escolhi-
da para fazer parte dessa habitacdo. A tarefa de transfor-
mar o Diamante Negro em uma cidade autossustentavel
nao foi facil. Iniciou-se com o transporte dos 300 escolhi-
dos por helicdptero até a petrolifera, localizada no Golfo
do México. Em seguida, as pessoas foram divididas em
equipes, e o trabalho teve inicio.

O Diamante Negro organizou seus habitantes ao longo
dos seus cinco andares distintos, cada um com fungdes
especificas. O primeiro andar compreendia o setor de
servicos e lideranca; o segundo, voltado para a produgao
e pesca de alimentos, bem como bens, alguns essenciais
e outros nem tanto. O terceiro andar era encarregado
da produgdo de energia para toda a petrolifera, além de
cuidar da sua manuten¢do. O quarto andar, um amplo
espaco de logistica e separagdo, filtrava o petréleo cru
e o distribuia para todo o resto da petrolifera. O quinto
andar era responsavel pela extracdo do petréleo da terra.
Essa estrutura permitiu a construgdo de uma sociedade
que subsiste a partir da extragdo do petréleo, utilizando-o
para aquecimento e como fonte de energia.

O cenério de “Thallus” se desenrola duas geragdes apds
a ocupagdo do Diamante Negro. Nosso protagonista é o
irmdo mais novo da familia, ainda sem nome definido.

Gragas a posicdo privilegiada de seus avés, agora faleci-
dos, a familia do protagonista garantiu sua vida confor-
tavelmente no primeiro andar da petrolifera. Composta
por quatro membros, eles buscavam encontrar alegria na
medida do possivel, vivendo no conforto desse andar. In-
felizmente, seus pais, que trabalhavam até tarde da noite
na sala de controle de operag6es, monitorando os proces-
sos de coleta, refinamento e aproveitamento do petréleo,
encontraram a tragédia em uma noite chuvosa e com o
mar agitado. Tentando retornar para seus aposentos, aca-
baram caindo da petrolifera e perdendo a vida. Na noite
do tragico ocorrido, nosso protagonista tinha 16 anos, e
sua irmd mais velha, Karla, 20.

Sem terem empregos, os dois irmdos se viram assombra-
dos pela possibilidade de serem removidos do primeiro
andar e realocados para trabalhar no segundo andar. Para
evitar esse destino, a irma mais velha empenhou-se em se
tornar membro da seguranga da petrolifera, destacando-
-se por suas habilidades de detetive. Ndo demorou muito
para que ela alcangasse o cargo de Xerife da petrolifera
a0s 22 anos. Gragas aos esfor¢os dela, os dois irmdos con-
seguiram permanecer no primeiro andar.

Oito anos apds Karla assumir o cargo de xerife, ela rece-
beu uma missao crucial. O suprimento de petréleo estava
em rapido declinio, e a falta de atualizagdes no quinto an-
dar preocupava todos os habitantes da petrolifera, espe-
cialmente os mais poderosos do primeiro andar. Valéria
Sterling, Presidente do Diamante Negro e neta de Sebas-
tian Sterling, ordenou que Karla fosse imediatamente até
o Ultimo andar da petrolifera, descobrir o que havia acon-
tecido e relatar. Embora o transito de civis entre os an-
dares fosse estritamente proibido e fortemente vigiado,
uma excecdo foi aberta para a atual xerife do Diamante
Negro, dada a gravidade da situagdo.

E aqui que o nosso jogo, Thallus, tem inicio. Dois meses
apos Karla ser enviada em sua jornada de reconhecimen-
to, o protagonista assume o papel de novo xerife do Dia-
mante Negro. O jogo comega com uma explosdo vindo
do dltimo andar, interrompendo completamente o abas-
tecimento de petréleo. Embora houvesse algum petréleo
armazenado para a producdo de energia e aquecimento,
se nada for feito, serd o fim da civilizagdo no Diamante Ne-
gro. Agora, é responsabilidade do protagonista investigar
urgentemente o0 que ocorreu no Ultimo andar da petro-
lifera e descobrir o paradeiro de sua irma, que também
ndo da noticias.

Ao longo da jornada de descer os andares da petrolifera, o
jogador descobrira a verdade que a Chimera tentava tan-
to esconder. A empresa nunca abandonou suas raizes na

25 Técnica de licenga poética comum entre roteiris-
tas, adicionar uma citagdo misteriosa de autor desconhecido
no comego ou final do roteiro, para ajudar a configurar o
clima da histéria (informagao verbal).

pesquisa e desenvolvimento de armas militares. Gragas a
extensas pesquisas nas profundezas do oceano, lideradas
pelo Dr. Maximillian Strauss e fascinadas pelo antigo CEO
Sebastian Sterling, a Quimera foi capaz de prever O Estalo.
Compreenderam que esse fendmeno foi provocado pelo
despertar de indmeras criaturas maritimas desconheci-
das pela ciéncia humana. Em preparagdo para o dia em
que essas criaturas se revelassem, a Quimera durante
a ocupagdo do Diamante Negro levou o Dr. Maximilliam
Strauss para a petrolifera com a intencdo de apropriar-se
do quinto andar como seu laboratério.

Eventualmente, todos na Quimera sabiam que o petréleo
se esgotaria. Desesperadamente, a equipe do Dr. Strauss
enviava missdes de reconhecimento no oceano para iden-
tificar novas criaturas que pudessem auxiliar no desen-
volvimento do que ele chamava de “A Nova Era Humana".
Apds anos de busca, ocorreu um milagre: encontraram
um espécime denominado A-03, capaz de excretar com-
bustiveis fésseis. O espécime foi capturado, aprisionado
pela equipe de Dr. Strauss e instalado no ultimo andar da
petrolifera, extraindo o “petréleo” para uso no Diamante
Negro. No entanto, o que ndo se sabia sobre 0 A-03 é que
sua excre¢do ndo era petréleo comum, mas uma subs-
tancia semelhante que, quando queimada, libera um gas
alucinégeno para a raga humana. O processo foi lento e
gradual, afetando mais severamente os membros dos 4°
e 5° andares, onde a exposi¢do ao gas era mais intensa,
tornando-os paranoicos e delirantes.

A primeira falta de petréleo, responsavel pelo envio de
Karla para o 5° andar, ocorreu porque o A-03 estava pro-
ximo da exaustdo ap6s anos de cativeiro e exploragdo. As
pessoas do 1° andar tornaram-se mais gananciosas e aco-
modadas, gastando mais energia do que deveriam, levan-
do o espécime ao colapso. Ao descobrir isso, a irma mais
velha tentou libertar a criatura, entrando em conflito com
a equipe do 5° andar, responsavel pelo A-03, resultando
no vazamento de petréleo e na explosdo no andar. Essa
explosdo foi responsavel por enviar nosso protagonista
em sua jornada.

Ao chegar ao destino final e aprender sobre os aconteci-
mentos ocultos no Diamante Negro, incluindo a morte de
sua irmd mais velha durante a explosdo, o protagonista
enfrentard uma escolha. Pode optar por libertar o A-03 e
destruir a petrolifera, vingando-se dos gananciosos que
exploraram o planeta Terra e as pessoas da petrolifera
para beneficio proprio. Ou, alternativamente, pode es-
colher assassinar o espécime e cumprir sua missao, rela-
tando as descobertas a presidente Valéria Sterling. Esta
ultima, porém, pode resultar no fim do protagonista, pois
nao é confidvel com informacdes confidenciais.

3.1.4 MECANICAS

DIALOGOS COM NPC'S

Usando a tecla E perto de qualquer NPC ird entrar no
estado de didlogo com o NPC. O NPC se comunica a
base de texto em portugués, suas vozes sdo substi-
tuidas com barulhos bucais que refletem suas perso-
nalidades. Por exemplo: sons mais agudos e rapidos
para NPC's preocupados e ansiosos, sons graves e
lentos para NPC's preguigosos e relaxados.

O jogador pode interagir com os NPC's ao escolher
opgOes de didlogo no final de suas falas, que ira de-
sencadear em interagdes diferentes. NPC's também
podem interagir entre si, mostrado por um bloco de
texto que ird aparecer em cima de suas cabegas.

INSPECIONAR ITENS

Ler documentos, jornais, livros que expdem pedagos
da histéria da petrolifera, da trama da histéria ou do
mundo que 0 jogo se passa.

Pode-se também inspecionar itens e conseguir al-
gum conhecimento quanto a histéria do jogo pela
sua propria aparéncia, ou detalhes minuciosos em
seu modelo.

Capitulo 3
Prototipagdo e Testes

ITENS E INVENTARIO

Alguns itens chave podem ser coletados do jogo e ar-
mazenados dentro de seu inventario. Esses itens po-
dem demonstrar varios propositos, principalmente
como uma condi¢do para a continuidade da histdria,
mas também podem ser usados para liberar intera-
¢oes diferentes com certos NPC's.

JORNAL

O Jornal armazena todos os seus objetivos passados,
e seu objetivo atual de uma forma imersiva e intuiti-
va. Como se o proéprio jogador tivesse anotado o que
ele precisa fazer, e marcado o que ja fez. O Jornal tam-
bém armazena as informacdes de todos os itens que
o jogador “Inspecionou”.

OBJETIVOS

Como Xerife da petrolifera, o objetivo geral do jogo é
alcancar o andar mais baixo da petrolifera e descobrir
a causa da explosdo que fez o abastecimento de pe-
tréleo ser interrompido. O protagonista também tem
uma segunda motivacdo para cumprir esse objetivo,
o de encontrar sua irma, a antiga Xerife da petrolife-
ra, que também foi enviada alguns meses atras para
investigar a causa da escassez de petréleo, mas que
ndo retornou.

A petrolifera terd 5 andares diferentes, e para avan-
¢ar em cada um deles, uma condi¢do devera ser
cumprida, normalmente essa condicdo serd dada por
uma pessoa de influéncia do andar, para fazer o jo-
gador resolver problema X que esteja impedindo seu
avango.

Para dar vida a petrolifera, temos varias histérias em
paralelo acontecendo juntamente a trama principal,
esses objetivos sdo secunddrios e opcionais, mas o
jogador que cumpri-los antes de alcancar o ultimo
andar, ird ser recompensado com um final secreto.

Essas missBes secundarias sdo secretas, e para des-
cobri-las o jogador terd que conversar com os habi-
tantes da petrolifera, para descobrir suas histérias e
segredos. No geral, temos 5 missdes secretas, uma
em cada andar.
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JeL Style

Guide.........................

O Style Guide é um documento que estabelece dire-
trizes e padrdes especificos para o design e a criagdo
de conteldo. Essas diretrizes sdo fundamentais para
manter a coeréncia e a consisténcia em projetos, ga-
rantindo que uma identidade visual e de marca seja
mantida ao longo do tempo.

Em jogos, os style guides desempenham um papel
crucial na criacdo de experiéncias de usuario coesas
e agradaveis. Eles abrangem varios aspectos, incluin-
do:

Identidade Visual e Tematica: definem a iden-
tidade visual, a tematica e a estética do jogo.
Usabilidade e Navegacdo: Estabelecem reco-
mendagdes para a usabilidade e a navegagdo
do jogo, garantindo interagdes intuitivas. De-
sign de Personagens e Ambientes: estabele-
cem diretrizes para criar elementos consisten-
tes com a tematica do jogo.

Narrativa e Didlogo: especificam o tom da es-
crita, a aparéncia das caixas de dialogo e op-
¢Bes de escolha. Animacg8es e Efeitos Visuais:
Oferecem diretrizes para manter uma consis-
téncia estética e de design.

Em suma, os style guides de jogos desempenham um
papel fundamental na criagdo de uma experiéncia de
usuario consistente e atraente, garantindo que todos
os elementos do jogo sigam diretrizes de design. Isso
melhora a usabilidade e ajuda a estabelecer uma
identidade visual Unica para o jogo, tornando-o mais
memoravel e atraente para os jogadores.

No processo de criacdo do style guide de Thallus, foi
desenvolvido um conjunto abrangente de diretrizes
que estabeleceu as bases para a criagdo de uma ex-
periéncia de jogo verdadeiramente excepcional. Es-
sas diretrizes foram cuidadosamente elaboradas com
base em elementos essenciais que desempenharam
um papel fundamental durante a fase de desenvol-
vimento. Entre esses elementos, destacam-se a pa-
leta de cores, os conceitos concebidos ao longo do
processo de ideacdo, e os sketches de personagens e
itens que moldam o universo do jogo.

Figura 50:
Style Guide do jogo “Thallus’.
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Style Guide

Autoria:
Figma/prdpria.

Interface

Paleta de Cores

e il W dugiin.

Personagens

3.3 Prototipagao.........

Durante o desenvolvimento da demo, diversas com-
plicagdes e mudancas ocorreram conforme o pro-
cesso, e estas serdo discorridas conforme o capitulo.
Importante ressaltar que por ser uma demo, diversas
mecanicas, narrativas e jogabilidades previstas nao
estdo disponiveis, conforme o previsto da proposta
de uma fase de demonstracdo.

Figura 51:
painel semdntico de estilo e visual.

Autoria:
prépria.

Na parte técnica da prototipacédo, o jogo foi desen-
volvido com a cria¢do dos elementos fundamentais.
Utilizando o software Blender¥, foram esculpidos e
modelados os ambientes tridimensionais que com-
poriam o mapa do jogo, assim como o préprio pro-
tagonista. Essa fase de criacao foi crucial para esta-
belecer a base visual do mundo que os jogadores
exploram.

No processo de prototipagem, foram buscadas inspi-
ra¢cdes em videos da industria petrolifera para mode-
lagem, adaptando-as a um formato mais adequado
para uma fase jogavel. O design do personagem foi
refinado com base em referéncias PSX do jogo Hyp-
nogogia (Figura 21). A evolucdo do layout da fase
ocorreu vdrias vezes, considerando jogabilidade e
desempenho.

26 O Blender ¢ um software de cédigo aberto para
criagdo de graficos 3D, modelagem, animagio, simulagio e
renderizagio.

Figura 52:
Imagem de modelo dos NPC’s do jogo “Thallus”.

Autoria:
Blender/propria.

Apés a finalizacdo dos modelos 3D no Blender, o pré-
ximo passo foi a migragdo para a Unreal Engine, uma
plataforma reconhecida por sua capacidade de dar
vida a mundos virtuais. Nesse ambiente, o jogo foi
programado, focando-se em dois aspectos cruciais: a
programacdo e a constru¢do da ambientagdo.

A construg¢do da ambientacdo na Unreal Engine é um
processo que demanda aten¢do aos detalhes e cria-
tividade. E nesse estagio que o cendrio ganha vida,
com a adi¢do de texturas, iluminacdo e efeitos visu-
ais que mergulham os jogadores na atmosfera rica e
imersiva do jogo. Cada ambiente, desde a plataforma
petrolifera até as camadas subterraneas, é projetado
para transmitir a sensacdo de profundidade e misté-
rio.

No que diz respeito a programacdo, o jogo foi de-
senvolvido com a criacdo de um conjunto sélido de
mecanicas que aprimoram a experiéncia do jogador.
Isso envolve a implementagdo de sistemas de movi-
mentacao fluida, permitindo que os jogadores explo-
rem o mundo do jogo com facilidade e realismo. Além
disso, a construg¢do da interagdo entre o jogador e os
NPCs foi planejada, criando uma experiéncia onde os
jogadores podem imergir na narrativa e descobrir os
mistérios do jogo.

Figura 53:
Imagem de modelo dos NPC’s do jogo “Thallus”.

Autoria:
Blender/pripria.

Figura 56:
imagem do projeto de prototipagdo do mapa do jogo “Thallus’.

Autoria:
Unreal Engine S/prdpria.
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Figura 54: Figura 55:

imagem do projeto de prototipacio do mapa do jogo “Thallus’. imagem do projeto de prototipacio do mapa do jogo “Thallus’.
Autoria: Autoria:

Blender/propria. Blender/pripria.

Figura 57: Figura 58:

imagem do projeto de prototipacio do mapa do jogo “Thallus’. imagem do projeto de prototipagio do jogo “Thallus’.
Autoria: Autoria:

Blender/prépria. Unreal Engine S/prdpria.
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Figura 59:
imagem do projeto de prototipagio do mapa do jogo “Thallus’.

Autoria:
Unreal Engine S/pripria.

No processo de cria¢do do jogo, foram tomadas deci-
sdes cruciais que moldaram a experiéncia do jogador
em diversos aspectos fundamentais. As mecanicas
do jogo foram projetadas para proporcionar uma
experiéncia de primeira pessoa, permitindo que os
jogadores controlem o personagem para andar, pu-
lar e usar uma lanterna. A interacdo com NPCs e a
manipulacdo de itens desempenham um papel vital
na jogabilidade, tornando-a centrada na resolugdo de
guebra-cabegas e no cumprimento de missdes.

Figura 60:
Primeira cena do jogo “Thallus’.

Autoria:
Unreal Engine S/prdpria.

Os NPCs desempenham um papel significativo na
constru¢do do mundo do jogo. Embora muitos com-
partilhem caracteristicas fisicas semelhantes, alguns
se destacam visualmente e sdo essenciais para o de-
senvolvimento da narrativa. Esses NPCs oferecem in-
formacdes valiosas que guiam o jogador através da
trama, criando um elo crucial entre a jogabilidade e
a histéria.

27 Found footage é um género cinematografico que
simula videos amadores ou documentirios, criando a ilusao
de que o material filmado foi descoberto posteriormente,
muitas vezes usando cAmeras de mio para dar realismo a his-
toria.

Capitulo 3
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Figura 61:
Primeiros objetos interativos do jogo “Thallus”.

Autoria:
Unreal Engine S/pripria.

O primeiro passo na cria¢do do jogo foi o desenvolvi-
mento do protétipo da primeira fase, que desempe-
nha um papel crucial na introdu¢do dos jogadores a
trama e ao ambiente. Nessa fase inicial, os jogadores
tém a oportunidade de interagir com cinco NPCs que
desempenham papéis fundamentais na narrativa.

Figura 62:
imagem da primeira fase do jogo “Thallus”.

Autoria:
Unreal Engine S/prdpria.

O jogo é dividido em cinco fases distintas. A primeira
fase ocorre na plataforma petrolifera, servindo como
uma introducéo a histéria e ao ambiente. A medida
que a narrativa avanga, quatro fases adicionais se
desdobram abaixo da primeira. Cada fase subter-
ranea revela camadas mais profundas da histéria e
apresenta novos desafios que testam a habilidade e
a inteligéncia do jogador, criando uma sensac¢do de
progressdo continua.

Figura 63:
imagem da primeira fase do jogo “Thallus”.

Autoria:
Unreal Engine S/pripria.

O objetivo principal do jogo é alcancar a Ultima cama-
da da plataforma petrolifera. Isso é conquistado por
meio da resolucdo de quebra-cabecas, cumprimento
de missées e interagdes com NPCs especificos. Os
jogadores devem coletar objetos, como chaves, que
desbloqueiam novas 4reas e executam tarefas que
alimentam a trama, proporcionando uma jornada
repleta de desafios e descobertas. A busca pelo des-
conhecido é o cerne do jogo, mantendo os jogadores
imersos na experiéncia do inicio ao fim.

Cada um desses NPCs desempenha um papel especi-
fico ao guiar o protagonista pelos primeiros momen-
tos do jogo. Eles fornecem informagdes valiosas, con-
textualizando o jogador sobre o ambiente e a histéria
gue estd prestes a se desenrolar. Através de didlogos
envolventes e interac8es significativas, os jogadores
mergulham na atmosfera do jogo e comegam a com-
preender o cendrio em que estdo imersos.

Figura 64:
imagem da primeira fase do jogo “Thallus”.

Autoria:
Unreal Engine 5/prdpria.

A medida que os jogadores avancam na conversa
com esses NPCs, o ultimo deles revela informacgées
cruciais e, finalmente, encaminha o protagonista
para a préxima fase do jogo. Esse momento marca
a transi¢do para uma nova parte da histéria, apre-
sentando novos desafios e mistérios a serem desven-
dados. O protétipo da primeira fase estabelece uma
base sélida para a experiéncia do jogador, ao mesmo
tempo que demonstra a importancia das intera¢des
com NPCs e o papel fundamental que desempenham
na progressdo da narrativa.

Figura 65:
imagem da primeira fase do jogo “Thallus”.

Autoria:
Unreal Engine S/pripria.

A chuva foi inspirada na primeira fase do jogo Cry-
sis (2007), enquanto a iluminagdo adotou uma paleta
saturada e fantasiosa. O efeito de VHS e camera foi
referenciado em videos found footage* do YouTube
e filmes. Durante a produgdo, alguns bugs relacio-
nados a movimentacdo e interagdo com itens foram
identificados e prontamente corrigidos.

Figura 66:
imagem da primeira fase do jogo “Thallus”.

Autoria:
Unreal Engine 5/prdpria.

Figura 67:
imagem da primeira fase do jogo “Thallus”.

Autoria:
Unreal Engine S/prdpria.
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28 Um “easter egg” ¢ uma surpresa ou mensagem
escondida em um filme, jogo, programa de computador ou
até mesmo em um livro.

Thallus

No universo dos videogames, objetos e itens de-
sempenham papéis fundamentais na narrativa e na
jogabilidade. Documentos espalhados no ambiente
fornecem informacgdes adicionais sobre o mundo fic-
ticio. Objetos interativos, como livros e decoragdes,
enriquecem a experiéncia, revelando aspectos cultu-
rais e histéricos. O desenvolvimento dos personagens
é refletido em equipamentos e vestuarios, enquanto
chaves e itens de missdo impulsionam a progressdo
da histdria e jogabilidade. Em RPGs, a coleta de itens
influencia a economia virtual e a customizagdo do
personagem. Recompensas incentivam os jogado-
res, ligando desafios a obten¢do de itens valiosos.
A atmosfera do jogo é cuidadosamente construida
através de objetos decorativos. Em resumo, objetos e
itens sdo pecas-chave que ndo apenas enriquecem a
narrativa, mas também contribuem para a imersdo e
a coesdo do mundo virtual.

Autoria: Autoria: Autoria:
Unreal Engine S/pripria. Unreal Engine S/prdpria. Unreal Engine 5/prdpria.

Figura 68: Figura 69:
imagem da primeira fase do jogo “Thallus”. imagem da primeira fase do jogo “Thallus”.

Figura 72:
imagem da primeira fase do jogo “Thallus”.

Easteregg® cdmico referenciando o universo e a so-
ciedade movida pelo petréleo na qual o jogo estd in-
serido, mostrando um refrigerante que é 2% soda e
98% petréleo.

Figura 70: Figura 71:

imagem da primeira fase do jogo “Thallus’. imagem da primeira fase do jogo “Thallus”.

Autoria: Autoria:
Unreal Engine S/prépria. Unreal Engine S/prépria.

Para passar uma identidade de saudosismo a este
personagem, a ideia foi criar uma histéria narrativa
e embasar com itens, como esta fotografia do “mun-
do real”, que o pai da personagem tirou. Este tipo de
itens sdo importantes para passar ideias, contar his-
térias e criar uma atmosfera narrativa mais crivel.
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29 O HUD ¢ uma interface grafica que mostra infor-
magbes relevantes sem desviar o foco da atividade principal,
COMmOo em jogos ou carros.

Figura 73:
prototipagem da interface do jogo “Thallus”.

Autoria:
propria.

Para a prototipagem da interface do jogo Thallus,
foi feito um estudo minucioso de jogos retrd, todos
incluidos anteriormente no moodboard do nosso
projeto. Entre eles as inspiracdes mais notdveis sdo
de jogos que compartilham género, sdo Resident Evil
(1996), Resident Evil 2 (1998) e Silent Hill (1999).

Dentro da interface, temos o desenvolvimento de
duas frentes, a primeira, da interface do menu inicial,
0 menu que o jogador é contemplado no momento
gue inicia o jogo. Para provocar o sentimento de nos-
talgia para quem ja experienciou jogos desta época,
e manter-se fiel na reproducdo da estética PSX, a pri-
meira instancia do menu inicial é composta por um
enorme logo do jogo, e logo um texto dizendo abai-
xo “Pressione qualquer tecla”. Atualmente foi aban-
donado a necessidade para comegar 0 menu com o
botdo aperte qualquer tecla, mesmo assim alguns jo-
gos adotam em beneficio a familiaridade do publico.
Porém jogos dos anos 90 todos contavam com essa
primeira instancia. Em segunda instancia, movemos
para um menu um pouco mais moderno, com trés
op¢oes que o jogador pode seguir, NOVO JOGO, para
iniciar uma nova aventura, CONTINUAR, para seguir
uma aventura ja iniciada ou SOBRE, para o jogador
saber mais sobre nosso projeto como um todo.

Dentro do menu inicial, ndo fugimos muito do padrdo
da industria, j& que seria uma fase pré-jogo. Porém,
quando o jogador comeca sua aventura, a interface
muda para uma abordagem mais imersiva e intuitiva.

Aqui, os menus ao invés de aparecerem normalmen-
te por cima da tela, sdo alojados dentro de um mode-
lo dentro do jogo de um caderno, assim resolvemos a
quebra de imersdo que se da quando o jogador aces-
sa 0 menu essencial “pause”. Todas as informacdes
que o jogador precisa sdo encontradas por navegar
neste menu, sempre com as informacdes sendo dis-
postas para simular um caderno de anotagdes real,
por exemplo: quando o jogador recebe um objetivo
novo, um barulho de escrita serd reproduzido, e den-
tro do caderno, serd escrito em uma fonte que simula
letras escritas @ mdo o objetivo, e quando completar
tal objetivo, ele sera riscado.

Figura 74:
menu inicial do jogo “Thallus”

Autoria:
Unreal Engine S/pripria.

Upgdes

= Voltar ao menu

Figura 75:
menu do jogo “Thallus”

Autoria:
Unreal Engine S/prépria.

Capitulo 3
Prototipagdo e Testes

A HUD? (Heads-up-display) é o nome dado a informa-
¢des essenciais que tendem a se mostrar na tela do
jogador, normalmente utilizada para mostrar os re-
cursos a disposi¢do do jogador, como pontos de vida,
armas e munigdo, objetivos e etc. Como ndo existem
muitos recursos deste tipo para o jogador em nosso
jogo, e para preservar a imersdo do jogador, preser-
vamos um HUD quase vazio, com apenas alguns ele-
mentos minimalistas.
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Figura 76:
texto da histdria dentro do jogo.

Autoria:
Unreal Engine S/propria.

Figura 77:
imagem da primeira fase do jogo “Thallus’.

Autoria:
Unreal Engine S/pripria.

A HUD (Heads-up-display) é o nome dado a informa-
¢Bes essenciais que tendem a se mostrar na tela do
jogador, normalmente utilizada para mostrar os re-
cursos a disposi¢ao do jogador, como pontos de vida,
armas e municdo, objetivos e etc. Como ndo existem
muitos recursos deste tipo para o jogador em nosso
jogo, e para preservar a imersdo do jogador, preser-
vamos um HUD quase vazio, com apenas alguns ele-
mentos minimalistas.

Quando o jogador engaja em didlogo com qualquer
um dos NPC’s, o texto falado sera inserido na parte
de baixo da tela, novamente puxando inspira¢do nos
jogos mencionados acima, como eram reproduzidos
normalmente em telas pequenas, os textos de dialo-
gos sdo exageradamente grandes. Mesmo que ndo
houvesse necessidade mais de usar tal técnica, resol-
vemos continuar aplicando ela, para preservar a nos-
talgia e estética PSX da época. Dentro desse estado
de didlogo, além do texto falado, existe também uma
caixa de texto que sera responsavel por dar o nome
do NPC com quem o jogador fala, e no canto inferior
direito, uma pequena seta para baixo, demonstrando
que o jogador precisa clicar algum botdo para conti-
nuar o envio de novas falas.

Audio:

As trilhas sonoras foram cuidadosamente compostas
no teclado com notas em um tom menor, evocando
mistério e tensdo, incorporando multiplas melodias
ao longo da musica principal. A composi¢do da trilha
do menu foi construida com notas simples de sinte-
tizador, buscando transmitir uma sensacdo de calma-
ria. O uso de diferentes melodias contribui para uma
experiéncia auditiva envolvente, enquanto os acor-
des escolhidos desempenham um papel crucial na
criagdo da atmosfera de mistério e tensdo desejada
no jogo, com passagens que devem acompanhar o
ritmo de jogo e a tensdo dependendo do ambiente
e situagao.

J.4 Teste
de Usabilidade............

Para validar as normas de boa conduta desenvolvi-
das, o protétipo do jogo foi criado, com o intuito de
ser submetido a testes com o publico alvo seleciona-
do. Dessa forma, sendo possivel analisar se a tomada
de escolhas para a construcdo do jogo respeitando as
regras delimitadas pelo material tedrico de fato au-
xiliam a alcangar um jogo imersivo. Portanto foram
selecionados representantes para as trés diferentes
personas do trabalho: desenvolvedores de jogos,
criadores de conteudo digital e jogadores casuais.
Todos ausentes de qualquer contato prévio com a
midia, foram introduzidos ao escopo do projeto e ins-
truidos a concluir a primeira fase, ao fim recebendo
dos jogadores feedbacks pontuais sobre diferentes
aspectos do jogo em formato de entrevista. A inten-
¢do é analisar se os pontos positivos do jogo foram
proporcionados pela aplicagdo das regras e também
se as falhas estavam previstas por elas, mesmo que
ndo seja um produto final e erros estejam previs-
tos, o funcionamento das regras deve ser respeita-
do, logo buscamos por incoeréncias de processo de
imersdo que ndo seriam solucionados pelas regras
elaboradas, em busca de certificar que as regras sdo
suficientes e abrangentes o bastante para garantir o

processo de imersao do usuario.

3.4.1 ELABORAGAO DA ENTRE-
VISTA

Para o desenvolvimento da pesquisa foram elabora-
das perguntas que se atentem a constituicdo da tri-
ade de forma, fun¢do e significado, um conceito ba-
silar do design que foi levado em consideracdo para
formacdo das regras de boa conduta. Dessa forma,
a ideia é compreender se a imersdo dos jogadores
estad sendo contemplada por esses trés pilares, além
de correlacionar as respostas com a aplicacdo das re-
gras, pretendendo saber se a imersdo foi proveniente
de sua aplicagdo ou ndo. Portanto, é esperado que as
pontuagdes positivas dos jogadores sejam provenien-
tes das aplicagdes das regras e que suas pontuag¢des
negativas poderiam ter sido solucionadas por elas,
visando avaliar ndo apenas a capacidade de aplica-
¢do do grupo mas principalmente a integridade das
normas em si, assim, buscando por eventuais lacunas
que a formatacdo das regras possa ter deixado passar.

30 E um site onde pode ser obtido um dominio na web

31 Head bob é um efeito visual ou mecénico em jogos
que simula o movimento da cabega do personagem controlado
pelo jogador, reproduzindo sutilmente os movimentos naturais
da cabega ao caminhar ou se movimentar, adicionando realis-
mo a experiéncia de jogo.

Com isso foram desenvolvidas as seguintes pergun-
tas para constituir a entrevista:

1. “Como foi o processo de aprendizado das
mecanicas fisicas do jogo? (atalhos do tecla-
do).”

2. “Como foi o processo de aprendizado
das mecanicas internas ao jogo? (interagdes,
quests, orientagdo).”

3. “O que vocé entendeu da narrativa até o
momento? Tem algum ponto fundamental que
vocé entendeu ausente para construcdo da his-
téria?’

4. "Vocé sentiu vinculo com o ambiente e ou
personagens?”

5. "“O que vocé acha do ritmo em que a histo-
ria foi apresentada?”

6. "“Qual sua opinido sobre a estética do jogo?
Acha que algum elemento ou sessdo destoa do
tema?”

7. "Vocé acha que estética, jogabilidade e his-
téria tem harmonia entre si?”

8. “Vocé se sentiu cativado(a) a continuar o
jogo? Por que?”

9. “Vocé encontrou algum bug, incoeréncia no
roteiro ou discrepancia de cenario durante o
jogo? Se sim, qual?”

10. “Qual a maior qualidade e maior defeito do
jogo na sua opinidao?”

11. “Tem alguma sugestdo ou gostaria de com-
plementar algum ponto discutido antes?”

A construgdo das perguntas foi embasada na valida-
¢do das normas desenvolvidas no primeiro capitulo,
buscando compreender caracteristicas relacionadas
com cada uma das regras instituidas.

Da primeira regras (Regras do universo) a inteng¢do foi
compreender o quanto o jogador tinha familiaridade
com suas competéncias e limitages no ambiente de
jogo, além da estrutura narrativa que caracterizava o
que é ou nao possivel naquele ambiente, buscando

evidenciar de forma branda qual a interpretacdo do
jogador com perguntas mais abrangentes.

Para segunda regra (coesdo estética) o jogador foi
questionado sobre a ambientacdo do jogo e também
a relagdo entre midias graficas, sonoras e jogabilida-
de. Além de perguntas mais amplas para relacionar
se a imersdo do jogador estava vinculada ao balance-
amento correto destes tépicos.

Contemplando a terceira regra (integra¢do gradual
ao universo) foram feitos questionamentos a respei-
to do ritmo em que os jogadores se apropriaram dos
comandos e se situam no ambiente de jogo, além
de compreender quanto foi entendido da histéria
por cada usudrio, no intuito de analisar se o jogador
estava sendo penalizado por falta de informagdo em
algum momento do jogo, ou entdo, estava saturado
de informagdes por um momento breve.

Por fim a quarta regra (imersdo pré e pds jogo) que
foi tratada com a expectativa dos jogadores por uma
continuagdo e pelo momento de quebra da narrativa,
abrindo espaco para cativagdo ou desinteresse com
relagdo ao momento em que existe a quebra de fases.

Dando sequéncia para aplicacdo, foram selecionados
sete usudrios para jogar a primeira fase desenvolvi-
da e responder o questiondrio na sequéncia, sendo
dois desenvolvedores, dois criadores de contetdo e
trés jogadores casuais, assim, cobrindo nosso publico
alvo.

Os entrevistados foram recebidos individualmen-
te no laboratério de informatica da PUC Campinas,
onde receberam um laptop com a midia instalada,
além de fones de ouvido e mouse para abranger to-
dos os aspectos em analise para imersdo, como au-
dio e jogabilidade. Apés a conclusdo da primeira fase
do jogo, os jogadores foram entrevistados e tiveram
suas respostas transcritas para a analise da pesquisa.

3.4.2 RELATORIO DAS ENTRE-
VISTAS

Segue na sequéncia um breve resumo da compreen-
sdo sobre a percepcdo de cada jogador, compondo
suas respostas com a andlise dos entrevistadores.

Persona C:
Desenvolvedor
(Vitor Stigliani)

Processo de aprendizado

das Mecanicas Fisicas:

Vitor, por ter experiéncia em jogos, achou as
mecanicas fisicas intuitivas.

Sugestdo de incluir um tutorial para jogadores
inexperientes, com atalhos do teclado.

Processo de aprendizado das

Mecanicas Internas ao Jogo:

Vitor reconheceu padrdes nas interagdes com
NPCs devido a sua experiéncia. Recomenda si-
nalizacdo para indicar a possibilidade de intera-
¢do com personagens.

Compreensao da Narrativa:

Vitor compreendeu a narrativa, destacando um
detetive investigando a explosdo da petrolifera
e impactos ambientais. Mencionou a importan-
cia de desenvolver mais a histéria dos perso-
nagens.

Vinculo com Ambiente e Personagens:
Iniciou a construgdo de vinculo, mas achou
que o tempo de jogo ndo foi suficiente. Suge-
riu mais detalhes sobre os personagens e side
quests para identificagdo.

Ritmo da Histéria:
Aprovou o ritmo da histéria, destacando a liber-
dade para explorar e desenvolver a trama.

Opinido sobre a Estética do Jogo:

Elogiou a estética, mencionando elementos
visuais que refletem o ambiente petrolifero.
Observagdes sobre intensidade do head bob e
problemas de iluminagdo perto da escada.

Harmonia entre Estética,

Jogabilidade e Histéria:

Considerou que ha harmonia geral, mas apon-
tou problemas na movimentacdo e falta de fe-
edback visual.

Capitulo 3
Prototipagdo e Testes

Motivacao para continuar o Jogo:
Sentiu-se cativado pela histéria envolvente,
despertando interesse em explorar mais.

Identificacdo de Bugs e Defeitos:

Relatou bugs de analise de itens, erros ortogra-
ficos e confusdo sobre a identidade do perso-
nagem (xerife ou detetive).

Qualidades e Defeitos do Jogo:

Maior qualidade: estilo artistico e histéria en-
volvente.

Maior defeito: jogabilidade intensa, falta de fe-
edback visual.

Sugestdes e comentarios adicionais:
Recomendacdo de realizar playtests na aula
com o it.io* e enviar formularios de feedback.

Conclusdes:

O jogador casual apreciou a narrativa e o estilo
artistico, mas destacou desafios na jogabilida-
de. Sugestdes incluem aprimorar tutoriais para
jogadores novos, desenvolver mais a histéria
dos personagens e resolver problemas técni-
cos mencionados.

Recomendacdes futuras:

Implementar tutoriais para iniciantes, aprofun-
dar a narrativa dos personagens e otimizar as-
pectos técnicos da jogabilidade, como a inten-
sidade do head bob* e feedback visual.

Agradecimento ao Vitor Stigliani pela participacdo e
contribuicdo valiosa para a melhoria do jogo.
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Persona Ce B:
Desenvolvedor e Criador de Contetido
(Gabriel Binachi)

Processo de aprendizado

das Mecanicas Fisicas:

Gabriel achou o processo tranquilo devido a fa-
miliaridade com os padrdes de controle de jogos.

Processo de Aprendizado das

Mecanicas Internas ao Jogo:

Considerou as mecanicas internas tranquilas,
destacando a familiaridade com os padrdes do
mercado.

Compreensao da Narrativa:

Gabriel compreendeu a narrativa, identificando a
empresa Chimera e a importancia do Diamante
Negro na trama. Sugeriu investigacdes na em-
presa como préximo passo.

Vinculo com Ambiente e Personagens:

Até o momento, Gabriel ndo sentiu um forte vin-
culo, percebendo desespero e falta de esperanca
nos personagens.

Ritmo da Histéria:
Aprovou o ritmo da histéria, elogiando a fluidez
da investigacdo guiada por dialogos.

Opinido sobre a Estética do Jogo:
Acha a estética adequada para a histéria propos-
ta, sem elementos destoantes.

Harmonia entre Estética,

Jogabilidade e Histdria:

Gabriel percebe harmonia entre estética, jogabi-
lidade e histdria.

Motivagdo para continuar o Jogo:
Sentiu-se cativado pela curiosidade em entender
mais sobre o mundo do jogo.

Identificagdo de Bugs e Defeitos:

Relatou intera¢des com objetos e mencionou
um possivel problema com o blur®, que afeta a
imersdo.

Qualidade e Defeito do Jogo:

Maior qualidade: world build®, gerando um forte
interesse.

Maior defeito: jogabilidade, sugerindo a colabo-
racdo com especialistas na area.

Sugestdes e comentdrios adicionais:
Apontou a persisténcia dos didlogos apds en-
cerrar a conversa e a sobreposicdo de dois
didlogos ao mesmo tempo. Sugeriu limitar
a exibicdo da caixa de texto pela distancia do
personagem.

Conclusoes:

O criador de conteldo expressou um interesse
significativo no world build e na narrativa do
jogo. No entanto, destacou questdes relaciona-
das a jogabilidade que poderiam ser aprimora-
das para melhorar a experiéncia geral.

Recomendacgdes futuras:

Colaboragdo com especialistas em jogabilida-
de. Correcdo de bugs relacionados a interagbes
e ao blur para preservar a imersdo. Melhorias
na interface de didlogo para evitar sobreposi-
¢do e manter a consisténcia.

Agradecimento a Gabriel Binachi por sua valiosa con-
tribuicdo para o aprimoramento do jogo.

Persona A:
Jogador Casual
(Luis Felipe Gomes Buzzetti)

Processo de aprendizado

das Mecanicas Fisicas:

Luis Felipe achou o aprendizado tranquilo de-
vido ao conhecimento prévio de atalhos, mas
sugeriu indicag¢des visuais para interacdo (E) e
corrida (Shift).

Processo de aprendizado das

Mecaénicas Internas ao Jogo:

Considerou o aprendizado das mecénicas in-
ternas facil, elogiando a exploracdo e a clare-
za nos didlogos que indicam a localizagdo dos
personagens.

Compreensao da Narrativa:

Entendeu que a histéria envolve uma petroli-
fera, uma explosao, e seu papel como detetive
para descobrir a causa.

Vinculo com Ambiente e Personagens:
Sentiu um vinculo com o ambiente devido a tri-
Iha sonora e aos sons da chuva. Elogiou a trilha
sonora como um ponto forte.

Ritmo da Histéria:

Aprovou o ritmo mais lento e a descoberta gra-
dual da identidade do personagem através das
interacdes.

Opinido sobre a Estética do Jogo:

Considerou o jogo muito bonito, destacando a
diversidade nas personalidades dos persona-
gens e a auséncia de repeticdo nas falas.

Harmonia entre Estética,

Jogabilidade e Histéria:

Percebeu uma harmonia entre a estética, joga-
bilidade e histéria, destacando que se encai-
xam bem.

Motivagao para Continuar o Jogo:

Sentiu-se cativado pela atmosfera de mistério
e desejo genuino de descobrir o que causou a
explosao.

Identificagdo de Bugs e Defeitos:
Relatou problemas de interagdo com itens e fa-
las sobrepostas como bugs.

32 O blur é um efeito visual usado para suavizar ou
desfocar uma imagem, tornando-a menos nitida e detalhada.

33 World building é o processo de criar e desenvolver
um mundo ficticio para uma narrativa, incluindo aspectos
como geografia, histéria, cultura, sistemas sociais, politicos e
elementos unicos que dio vida a esse universo imaginario.

Qualidade e Defeito do Jogo:

Maior qualidade: Atmosfera de mistério e trilha
sonora envolvente.

Maior defeito: Problema ao descer escadas e
bug de sobreposicdo de texto.

Sugestdes e Comentarios Adicionais:
Sugeriu a inclusdo de indicadores visuais ao se
aproximar de personagens para facilitar a iden-
tificagdo de interagdes.

Conclusées:

O jogador casual destacou a atmosfera envol-
vente, a trilha sonora e o mistério como pontos
fortes do jogo. Identificou alguns problemas de
interacdo que poderiam ser aprimorados.

Recomendacdes Futuras:

Inclusdo de indicadores visuais para facilitar
interagdes. Correcdo de bugs relacionados a
interagdo com itens e falas sobrepostas.

Agradecimento a Luis Felipe Gomes Buzzetti pela
participagdo e contribui¢do valiosa para o desenvol-
vimento do jogo.

34 Um cliffhanger é um momento de suspense inten-
so no enredo que deixa o espectador ansioso para saber o que
acontecerd a seguir.

Persona A:
Jogador Casual
(André Romeiro Fernandes)

Processo de aprendizado

das Mecanicas Fisicas:

André aprendeu rapidamente os atalhos do te-
clado, mas sugeriu indicagdes visuais para fun-
¢des como correr (Shift).

Processo de aprendizado das

Mecanicas Internas ao Jogo:

Entendeu as mecanicas internas através de
conversagbes com personagens e interagdes
com objetos texturizados, destacando a falta
de clareza na lore do protagonista.

Compreensao da Narrativa:

Compreendeu que 0 jogo se passa em um
mundo futurista em crise, onde a empresa Chi-
mera criou uma esta¢do de petréleo inovadora.
Destacou a falta de clareza na lore do protago-
nista.

Vinculo com Ambiente e Personagens:

N&o sentiu vinculo com os personagens devido
a sua semelhanga, mas se envolveu na imersdo
do mundo, comparando-o positivamente a jo-
gos como Bioshock.

Ritmo da Histéria:

Aprovou o ritmo da histéria, destacando a at-
mosfera construida pela chuva e trilha sonora
que contribuem para a sensacdo de algo erra-
do.

Opinido sobre a Estética do Jogo:

A estética foi elogiada, mas André expressou o
desejo por mais elementos intensos nas partes
internas do jogo.

Harmonia entre Estética,

Jogabilidade e Histéria:

Acredita que ha harmonia entre estética, joga-
bilidade e histéria, destacando a semelhanca
com a vibe de Alterwilds.

Motivag¢ao para Continuar o Jogo:

Sentiu-se cativado pela estética, curiosidade
em explorar novos cendrios e resolver o pro-
blema turvo apresentado.

Identificacdo de Bugs e Defeitos:

Relatou um bug de travamento na escada e
apontou a sensacdo de personagem truncado
durante a movimentacgao.

Qualidade e Defeito do Jogo:

Maior qualidade: estética envolvente.

Maior defeito: truncamento na movimentagdo
e intensidade excessiva do desfoque da came-
ra.

Sugestdes e Comentdrios Adicionais:

Indicou potencial no jogo e percebeu alguns
errinhos tipicos de uma versdo beta. Sugeriu
mais indicagdes visuais e clarificagdo na lore do
protagonista.

Conclusées:
O jogador casual apreciou a estética e atmos-
fera do jogo, destacando potencial e interesse
em explorar mais cendrios. Identificou pontos a
serem aprimorados, como a movimentacao do
personagem.

Recomendacdes futuras:

Inclusdo de indicagdes visuais para fungdes
especificas. Clareza na lore do protagonista.
Ajustes na intensidade do desfoque da cdmera
e corre¢do de bugs de travamento.

Agradecimento a André Romeiro Fernandes pela par-
ticipagdo e valiosas contribui¢cdes para o desenvolvi-
mento do jogo.

3.4.3 ANALISE DE DADOS

A partir do material bruto das respostas segmenta-
mos a analise em dois parametros, em primeiro lugar
como foi a aplicagdo das regras por parte da equipe
e em segunda instancia se a resposta esta de acordo
com o que é previsto na teoria. Portanto, mesmo que
a execucdo tenha deixado a desejar é necessario que
eventuais problemas relacionados a imersao tenham
suas solucdes previstas nas normas de boa conduta.

Portanto a analise foi segmentada entre as quatro
regras de boas praticas (pg. 65), correlacionando as
respostas com suas aplicacdes.

Regras do universo

Baseado na primeira regra, o universo criado dentro
do jogo tem de ter uma coesdo e l6gica. Uma das re-
clamacgdes validas que foram captadas no teste, foi
a respeito das escadas. As escadas nas demos esta-
vam programadas apenas para subir, e isso indignou
- como de esperado - os jogadores, causando uma
quebra de imersdo. Realmente, este aspecto falhou
na demo, mas este fato sé corrobora com a veracida-
de desta regra, pois esta se trata exatamente deste
tipo de situagao.

Coesdo estética

O universo e a ambientacdo da demo foram muito
elogiadas; tanto pela sua musica, jogabilidade e esté-
tica. A demo demonstrou uma atmosfera muito soli-
da - baseado no feedback - e os usuarios apontaram
que, mesmo no tempo curto (média de 15 minutos
a duragdo da demo) e poucos momentos de experi-
éncias para criar vinculos com os personagens e o
mundo, mesmo assim, a atmosfera construida estava
muito contundente e cativante.

Integrag¢do gradual ao universo

O ritmo estabelecido de apresenta¢do das mecani-
cas de jogabilidade estava adequado para aqueles
que haviam familiaridade com os atalhos do teclado
e videogames, no geral. Foi possivel observar antes
e durante, como a maioria dos usuarios reagiu com
intuitividade aos controles, e ndo tiveram problemas
em encontrar os controles. No entanto, aqueles que
tiveram seu primeiro contato e ndo possuiam muito o
habito de jogar, demoraram a compreender as teclas
ou necessitam de auxilio. Apesar da escolha por uma
falta de apresentacdo direta dos botdes ter sido cons-

Capitulo 3
Prototipagdo e Testes

ciente, com o intuito de priorizar uma realidade mais
imersiva e natural, foi comprovado de que, mesmo
para um publico-alvo, é necessario uma apresenta-
¢do pontual de mecanicas - como tutoriais ou breve
explicagdes visuais, ou até mesmo uma aba de con-
troles - como previsto na regra, validando assim, a
boa pratica de integracdo gradual ao universo.

A imersdo pré e pds jogo

Primeiramente, vale ressaltar que esta regra diz res-
peito também as estratégias de marketing e bran-
ding do jogo, entdo sem o jogo publicado, ndo foi
possivel analisar muitos pontos dessa andlise, por-
tanto, considerando apenas o tangivel para validar.
A imersdo pré e pos jogo foi analisada pelo momen-
to de quebra da narrativa, como situa¢des propicias
para carregamentos de tela ou salvamentos do jogo
- analisando, também, os layouts e designs de inter-
face. No momento em que o teste foi interrompido
e 0s jogadores foram questionados sobre a histéria
e a narrativa, muitos dos apontamentos estavam ex-
pressando curiosidade, principalmente relacionados
a ultima fase, que deixou um possivel cliffhanger®,
que despertou um momento crucial para instigar
a curiosidade e a vontade do jogador de continuar
jogando para explorar e fazer parte do ambiente,
mesmo apo6s fechar o jogo. Os usudrios se sentiram
cativados o suficiente para se interessar pelo mundo,
e na medida certa de informagdes para ndo saturar
a narrativa.
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Com vista para o desenvolvimento final do trabalho
é possivel segmentar em duas categorias de indica-
dores, a respeito do cumprimento com os objetivos
gerais e especificos propostos. Em primeira instancia,
aquilo que foi proposto a ser entregue e em segun-
do lugar a concretizagdo ou ndo do que foi teorizado
com base na pesquisa referencial e posteriormente
colocado em pratica.

Em considera¢do a producdo e aplicagdo, foram con-
cretizadas como estava proposto no inicio do traba-
Iho. Contando com a formulacdo de boas praticas
para o desenvolvimento de jogos indies de baixo or-
camento, a qual foi arquitetada de modo a respeitar
seu propdsito, sendo aplicavel para o desenvolvimen-
to de jogos independentes sem restringir sua utiliza-
¢do pelo orcamento disponivel para o projeto. Dessa
forma, tais normas foram utilizadas no projeto de
desenvolvimento de um jogo autoral, “Thallus”, com
o intuito de validar o levantamento tedrico. Em se-
quéncia o jogo passou a ser desenvolvido e teve seu
protétipo submetido a testes com usudrios do nos-
so publico-alvo, os quais ndo tiveram contato prévio
algum com qualquer midia relacionada ao trabalho.
Dessa forma buscando por uma validacdo de profis-
sionais ou consumidores especializados na area estu-
dada. Assim, com o intuito de validar as boas praticas
aplicadas em seu processo completo, constando de-
senvolvimento, aplicacdo e feedback.

Ja& em perspectiva para os resultados esperados, fo-
ram tragadas expectativas sobre o resultado das boas
praticas confeccionadas, as quais foram produzidas
com referéncia no material teérico, compilando as
principais caracteristicas, cuidados e estratégias para
manter um jogo imersivo, utilizando de métodos que
ndo dependessem do investimento monetario dispo-
nivel para jogo. Dessa forma, para validar o resultado
esperado da aplicacdo dessas regras o protétipo do
jogo criado com base nelas foi submetido a testes
com jogadores, desenvolvedores de jogos e criadores
de conteldo, coletando seus feedbacks e percep¢des
do jogo para correlacionar com cada uma das regras.
O resultado obtido foi extremamente satisfatério,
mesmo o protétipo apresentado contendo falhas, as
criticas dos jogadores estavam previstas na composi-
¢do das regras de boa conduta. Além das criticas, as
estratégias utilizadas para prender a atencdo dos jo-
gadores e desenvolver uma atmosfera abrangente e
imersiva se mostraram eficazes, tornando um mundo
simples, vivido e fluido, que deu indicios de lagos com
os jogadores mesmo com pouco tempo de intera¢do
com a midia.

Mesmo com um jogo incompleto e ainda longe dos
cuidados de programadores experientes, foi possivel
concluir com éxito a eficacia das ferramentas propor-
cionadas pelo design digital para o desenvolvimento
de jogos indie de baixo orcamento. Atendendo a pro-
posta de produzir e validar um novo artificio para au-
xiliar desenvolvedores de jogos em suas produgoes.

O que somou a entrega final um manual de boas
praticas, uma midia grafica produzida seguindo suas
orientagdes e por fim uma validacdo do resultado
esperado pela aplicagdo deste manual. Contudo,
muitas das conclusdes ndo tiveram tempo habil para
serem aplicadas previamente a entrega ou entdo es-
tiveram fora do nosso escopo de trabalho. O intuito é
que as alterag8es ou progressdes pendentes tenham
andamento em uma pos produ¢do ou um trabalho
seqguinte.

Dentro dos tépicos que ainda ndo tiveram sequéncia
estd o préprio desenvolvimento do jogo com sua pu-
blicacdo e divulgagdo, o intuito é que o projeto tenha
continuidade em 2024 com a aplicagdo do feedback
dos jogadores além da execu¢do do planejamento
ja realizado, prevendo aplicagdo das normas de boa
conduta em drea que ainda ndo foram aplicadas po-
rém estdo previstas no planejamento, como a forma-
tagdo de pagina da loja da Steam, exposi¢do do jogo
e agdes pré e pds imersao.

Considerando o que ainda estd por ser produzido,
existe a preocupacdo sobre a acessibilidade das
normas desenvolvidas, com o intuito de reduzir o
material tedrico referencial e o corpo de pesquisa a
apenas um livreto com as normas, possibilitando que
um desenvolvedor sem conhecimento prévio sobre
o tema compreenda o assunto a partir das normas
acompanhadas de exemplos situacionais e referén-
cias resumidas.

Do outro lado, pensando sobre as alteragdes no ma-
terial ja produzido, existem mudangas que ndo cou-
beram no cronograma planejado, principalmente a
respeito do feedback dos usuarios. Um dos pontos
relatados por usuarios menos familiarizados com o
sistema de jogos para desktop, foi o entendimento
dos comandos do jogos, mostrando que seguir um
padrdo de mercado ndo é suficiente para compreen-
der o sistema, evidenciando a necessidade instrugdes
mais claras nos primeiros momentos do jogo, dessa
forma, o intuito é apresentar os comandos com a pri-
meira interacdo de cada modalidade dentro do jogo,
fazendo com que seja um momento breve, pontual

e fluido, com o minimo de interferéncia possivel na
imersdo do usuario. Outro problema frequente fo-
ram os bugs, por mais que estivessem previstos em-
pecilhos como este pelo caminho e ndo fagam parte
dos problemas propostos a serem solucionados, sdo
sem duvida obstaculos para imersdo do usuario, des-
sa forma, a intencdo é que os bugs apontados sejam
corrigidos na sequéncia. Por fim, o aprimoramento
das préprias aplicacdes das regras, desenvolvendo o
universo interno ao jogo com elementos graficos ou
elementos de narrativa que compdem o cenario favo-
recendo a imersdo do usudrio, buscando contemplar
todas incongruéncias apontadas durante os testes.

Neste projeto, empregamos todo o conhecimento ob-
tido ao longo dos 8° periodos na universidade, soma-
do a aquisicdo de novos conhecimentos por busca e
mérito proprio da equipe. Essa combinagdo permitiu
alcancar o resultado final apresentado neste trabalho
de conclusdo de curso. Em uma conclusdo reflexiva,
é evidente que este projeto ndo apenas consolidou o
aprendizado dos autores até o momento, mas tam-
bém instigou a equipe a manter-se sempre aberta,
cultivando um olhar curioso e atento. Esse estimulo
constante a busca por novos conhecimentos e pers-
pectivas é fundamental para a capacidade de aprimo-
ramento em cada projeto subsequente.

Consideragoes Finais
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