


devki

E a Flor Que Floresceu



=
©
O
A
o
(L
©
{5
o
D
@)
-
S
P
o
(W)




Ficha catalografica elaborada por Silvana Maria Teixeira de Faria CRB 8/9134
Sistema de Bibliotecas e Informagéo - SBI - PUC-Campinas

Almeida, Eduardo Augusto de

Dooki e a Flor que Floresceu - Videogames e Mdsica
: 0 uso do design sonoro e de interagdo no audiovisual como ferramenta de promogéo do bem-
estar psicol6gico do adolescente / Eduardo Augusto de Almeida, Gilberto Francisco Sanches
Junior, Luiz Antonio Bueno Costa Junior. - Campinas: PUC-Campinas, 2020.

194 il
Orientador: Prof. Dr. André Luiz Olzon Vasconcelos Vasconcelos.

TCC (Bacharelado em Design Digital) - Faculdade de Design Digital, Centro de Linguagem
e Comunicag&o, Pontificia Universidade Catdlica de Campinas, Campinas, 2020.

1. Videogames. 2. Musica. 3. Psicoldgico - Bem estar mental. |. Sanches Junior, Gilberto
Francisco. II. Costa Junior, Luiz Antonio Bueno . lll. Vasconcelos, Prof. Dr. André Luiz Olzon
Vasconcelos. IV. Pontificia Universidade Catdlica de Campinas. Centro de Linguagem e
Comunicagao. Faculdade de Design Digital. V. Titulo




Agradectmentos

Ou

Em primeiro lugar agradego aos meus amigos de faculdade e
companheiros de trabalho Gilberto e Junior que me acompanharam
desde o inicio nesses 4 anos.

Agradego também nosso orientador Prof. Dr. André Olzon,
por toda confianga e apoio em seus ensinamentos e por toda sua
amizade que ja tinhamos nos outros semestres do curso. Agradeco
também o nosso diretor do curso Prof. Dr. Victor Kraide, que sempre
nos auxiliou em qualguer contratempo, e a todos professores que
passaram por esta importante etapa da nossa vida profissional.

E por fim também agradeco a todos os familiares e amigos
que sempre nos incentivaram a ter forcas, mesmo neste ano dificil

baguncado que enfrentamos.

Eduardo Augusto de Almeida

Junior

Em um ano tdo conturbado, faltam palavras para agradecer
todos os esfor¢os dos docentes e companheiros para que esse tra-
balho fosse concluido. Mas gostaria de comecar agradecendo meus
colegas e membros do meu grupo, que durante esses 4 anos da mi-
nha vida foram capazes de ndo somente me acompanhar, mas dividir
momentos que nunca deixarei de esquecer.

Vale realcar também um agradecimento especial ao nosso
orientador Prof. Dr. André Olzon pela paciéncia, dedicacdo e amizade
que nos deu for¢as e caminhos para prosseguir mesmo guando havia
dificuldades. Agradeco também a todos os professores que tivemos
o prazer de conhecer nessa jornada que dedicaram seu tempo a fa-
zer de nos pessoas melhores. Entre eles, agradeco especialmente ao
nosso diretor Prof. Dr. Victor Kraide que, por sua vez, sempre esteve
a0 nosso lado para tudo. E a todo momento, apresentou a maior boa
vontade em ajudar a mim e a todos meu colegas.

Por fim, agradeco aos meus familiares e amigos que me for-

neceram as forgas e condi¢Bes para ser capaz de concluir esse curso.

Luiz Antonio Bueno Costa Junior




Giba

Quero agradecer primeiramente meus companheiros de tra-
balho por toda confianca e amizade nesses 4 anos de faculdade.

Agradeco também todos os professores que cruzamos du-
rante o curso, em especial 0 nosso orientador Prof. Dr. André Olzon
por todos ensinamentos, confianca e principalmente sua amizade.

Agradeco também a minha familia e meus amigos pelo impor-

tante apoio para o término de mais uma importante etapa da minha

vida.

Gilberto Francisco Sanches Junior




Resumo

dewki

A musica é uma ferramenta poderosa e maleavel, fazendo parte de diferentes midias como filmes, videos, cartoons, jogos e
muito mais, trazendo para eles atmosfera, sentimentos e narrativas que as enriquecem e permitem o usuario conectar-se de uma
forma mais pessoal e ligada emocionalmente com as histérias apresentadas.

Utilizando como base seis componentes do bem-estar mental que sdo a, auto-aceitagdo, relacionamento positivo com
pessoas, autonomia, domfnio do ambiente, propdsito de vida e crescimento pessoal, e a musica, que exibe diferentes modos de in-
teragdo com o usuario para que ele possa sentir diferentes emogdes, buscamos criar uma narrativa que possibilita a juncdo desses
componentes. Porém, tendo consciéncia que tais assuntos necessitam de cuidado e uma interagdo especifica por parte do jogador
para que seja possivel atingir o resultado desejado em uma sé midia.

Dessa forma, usaremos do design digital, sonoro e de interagdo que sao imperativos para o desenvolvimento desse projeto,
ja que 0 mesmo necessita de uma base tedrica rigorosa na qual possamos atingir nossas metas e criar um conceito que possa

ajudar a contextualizar a salde mental para o publico adolescente.

Palavras-chave: design; imersdo; musica; bem-estar mental; video-games

Abstract
dewki

Music is a powerful and malleable tool, being part of different media such as films, videos, cartoons, games and more,
bringing to them an atmosphere, feelings and narratives that enrich them and allow the user to connect in a more personal and
emotional way to the stories presented.

Using as a base six components of mental well-being which are, self-acceptance, positive relationship with people, auto-
nomy, mastery of the environment, life purpose and personal growth, and the music, which exhibits different modes of interaction
with the user for that he can feel different emotions, we seek to create a narrative that makes it possible to bring these components
together. However, being aware that such matters need care and a specific interaction on the part of the player so that it is possible
to achieve the desired result in one medium.

In this way, we will use digital, sound and interaction design that are imperative for the development of this project, since it
needs a rigorous theoretical basis on which we can achieve our goals and create a concept that can help contextualize mental health

for the teen audience.

Keywords: design; immersion; music; mental well-being; video games
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lntroducao

Nos tempos de hoje, em pleno 2020, somos cada vez mais
rodeados por diferentes maneiras de consumir o audiovisual. Seja
por midias digitais ou fisicas, filmes ou jogos, séries ou videos, sempre
nos deparamos com alguns desses produtos. Afinal, seu consumo
nos ultimos anos tem sido exponencialmente crescente e no Brasil
ndo é diferente. O Comité Gestor da Internet (CGl) divulgou que me-
tade da populagdo brasileira ouve musicas e assistem a videos pela
internet. A pesquisa TIC Domicflios Cultura, elaborada pelo CGI como
detalnamento do estudo anual TIC Domicilios, langado em julho do
ano passado, da detalhes sobre o consumo de audiovisual no Brasil.
Os dados expdem os habitos brasileiros de consumo de audiovisu-
al, mostrando que 29% baixam musicas, 26% publicam textos, fotos
ou videos de criagdo propria, 16% fazem download de filmes e 10%
baixam séries. Entre 2014 e 2017, o habito de consumir streaming
aumentou de 58% para 71%, claro, devido ao acesso a servicos como
Netflix, Spotify, etc.

O mesmo efeito tem acontecido com os videogames. Tecno-
logias, equipamentos e dispositivos eletrénicos se desenvolvem em
alta velocidade, por consequéncia temos um mercado que cada vez
mais fica financeiramente acessivel. Em 2018, por exemplo, tivemos
o recorde para a indUstria de games, com um total de aproximada-
mente $43 bilhSes (quarenta e trés bilhdes de ddlares) de retorno em
jogos vendidos. Porém, o direcionamento dado ao nosso projeto vem
da andlise mais especifica desse mercado, e trés para a discussdo o
relacionamento direto desses produtos com a musica, gue por sua

vez possui um outro espago no mercado de entretenimento. Esse
questionamento pode ser considerado mais natural atualmente, ja
que a medida que o mercado de games cresce comegam também o
surgimento de novas pesquisas sobre o tema, que por sua vez, ndo
necessariamente figuram nas areas tecnoldgicas, mas também entre
as disciplinas sociais e humanas. Assim, surge um novo olhar para
0s games que enfatizam pesquisas especificas sobre as qualifica¢cdes
dos jogos digitais e suas construcdes e ndo as generalizam como ra-
mificagBes de outras midias como filmes, por exemplo. E por con-
seguinte, abrem espac¢o para uma analise das fun¢des sociais que
essa midia pode ter e como suas devidas intera¢cBes com 0s seus
usuarios objetivam conceitos além do entretenimento, e comegam
a representar um subconjunto de jogos que comunicam, divulgam,
instruem, promovem, inspiram, motivam, entre outros. E parte funda-
mental para o estabelecimento dessas fun¢ées é a implementacdo do
audio e das trilhas como ferramenta para a experiéncia do usuario.
Foi durante a década de 1970 que os jogos eletronicos co-
mecaram a se consagrar comercialmente, e em paralelo, a tecnologia
passou a permitir a implementacdo do dudio nos videogames. Assim,
em 1972, a Atari langa Pong, um arcade inspirado no esporte de té-
nis de mesa. Pela primeira vez, os sons tinham papel significante na
jogatina. Os efeitos sonoros funcionam como sinalizadores de colisdo
da bola com as raquetes e com as extremidades da tela, além do som

quando se marcava um ponto.
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A partir de Pong, o som nos videogames se tornou
uma caracteristica incorporada a sua mercantilizagdo
e propaganda, sendo algo que atrafa as maquinas fre-

quentadores de estabelecimentos com arcades: quan-
to mais distinto o som do game, mais ele se destacava
nos espagos de fliperama e bares afora. (COLLINS, KA-
REN, 2008. p. 39).

Durante esse perfodo, a composicdo musical e os efeitos
sonoros que compunham a obra dependiam de uma tecnologia de
processamento bem baixa, e, portanto, sons eram em sua maioria
bem delimitados. Por tal razdo, a mUsica em si ndo ocupava espago
protagonizante e deixava essa funcdo para pequenos efeitos enquan-

to ficava em segundo plano

Figura 1: Imagem do jogo Pong

Fonte: Site TechTudo

A partir de 1980, a tecnologia avanga e os arcades passam a
ter chips de processamento de som em seus sistemas. Esses chips,
chamados de PSGs (Programmable Sound Generator) recebiam in-
formagdes programadas pelos desenvolvedores de jogos que inte-
ragiam com os osciladores da maquina. E dessa forma inicia-se um
dos processos musicais mais relevantes na industria do game, o loop.
Uma faixa de musica que se repetia continuamente durante a jogati-
na. Nesse momento, a industria via pela primeira vez o valor da mu-
sica nos jogos, ja que os arcades que apresentavam esses recursos

atraiam muito mais jogadores do que outros.
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E importante aqui notar que, embora o avango tecno-
|6gico tenha permitido uma maior liberdade de criagdo
aos compositores e designers de som, a consolidagdo
de uma estética musical no meio do videogame - e
também a transgressdo desta — acontece por, sobre-
tudo, fatores culturais e mercadolégicos. Aproveitando
o depoimento de Tanaka, percebe-se como o padrdo
adotado pelos compositores de trilha musical de jo-
gos eletronicos baseou-se fortemente em um género
extremamente popular durante a década de 1980, o
pop. Este é um fato que denota claramente a influén-
cia, também, do processo de globalizagdo nas compo-
sicBes destes autores, visto que a maioria das grandes
desenvolvedoras de games para o NES/Famicom era
japonesa - vide Nintendo, Namco, Enix, Konami e Squa-
re, por exemplo - e, assim, recebendo influéncias do
universo da musica popular ocidental. No sentido con-
trério, estes videogames chegavam ao mercado oci-
dental e influenciavam o modo de vida daquela cultura
também, estabelecendo uma troca de valores entre os
hemisférios. (ROVERAN, LUIZ, 2013. p. 19).

Isso abriu espago para que as empresas comegassem a contratar compositores musicais destinados para suas trilhas, e
deixaram de atribuir essa fun¢dao aos programadores. Isso possibilitou narrativas audiovisuais muito mais complexas e introduziu
novas formas de interpretacdo da relacdo de mercado entre o produto e o consumidor, No caso, 0 game e o jogador.

Dessa forma, podemos afirmar que muito do que compositores de trilhas para os games se apropriaram veio do consumo
de musica popular da época, objetivando, logicamente, alcangcar um publico maior. E com o passar do tempo, diferentes modalida-
des de jogos possufam diferentes géneros musicais que se inspiravam. Possibilitando uma diversidade cada vez maior do relaciona-
mento da mUsica com os videogames. E as trilhas, por sua vez, ganhavam importancia no processo de construcdo dos jogos. Por-
tanto, a musica tinha sua fun¢do expandida para criar experiéncias cada vez mais complexas para desenvolver reacées e vinculos
com os jogadores. E com essa expansdo de possibilidades, podemos utilizar a musica em um videogame para que atinja diferentes

pessoas quando o foco desta jungdo se trata de uma causa que muitos possam relatar, como a discusséo sobre salide mental.
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Para que possamos desenvolver um projeto satisfatoério, co-
megcamos a pesquisar diferentes tépicos dentro de dreas na qual o grupo
tem interesse, jogos e musicas. Buscando diferentes referéncias bibliogra-
ficas para construir uma base tedrica robusta e também para achar possi-
veis ramificagdes na utilizagdo dessas duas midias como o foco de um pro-
jeto.



1.4 MdUsica e Mente

1.1 Mdsica e Mente

dewki

Mas o que é musica? Bom, a resposta para essa pergunta na-
turalmente ird variar de pessoa para pessoa. Alguns dirdo que musica
¢é apenas derivada de grandes compositores classicos como Beetho-
ven, Mozart e Bach. Outros dirdo bandas como Beatles ou Queen. Pa-
ra alguns, especialmente no Brasil, a resposta serd mais controversa e
incluird compositores como Livinho, Mc Gui, Henrique e Juliano, entre
outros que fazem parte da musica popular do pais. E essa defini¢do
ndo € errada, afinal, aquilo que entendemos por musica é um conjun-
to de determinados elementos musicais baseados em regras comuns
gue formam uma composicdo. E obviamente, o resultado disso pos-
sui uma abrangéncia de possibilidades que vdo agradar a publicos di-
ferentes, por consequéncia, defini¢cBes diferentes e subjetivas daquilo
gue entendemos por musica.

Agora, quando citamos a presenga de elementos que fazem
parte da musica, podemos nomea-los com termos musicais para a
construgdo de um conhecimento e linguajar comum. Por exemplo, os
elementos basicos de qualquer muUsica sdo: altura, tom, timbre, ritmo,
tempo e reverberacdo. Nosso cérebro, no processo de interpretagdo
desses elementos, os organiza em conceitos mais refinados que in-
cluem métrica, harmonia e melodia. E como Daniel J. Levitin ressalta
no seu livro “A musica no seu cérebro”, quando escutamos musica

noés estamos percebendo multiplos atributos ou como ele os nomeia,

“dimensdes”. Levitin também fornece um breve descritivo sobre cada
um desses elementos.

Tom é o fator discriminante em um som ou musica. Ele é a
base hierdrquica para todos os procedimentos que derivaram a mu-
sica, ou seja, é a nota principal da obra e por conseguinte pode se
dizer que é a nota que da a sensac¢do de repouso numa melodia.
Em uma analise mais resumida, o tom definird quais acordes e notas
serdo tocadas, e, portanto, a escala musical que deve ser respeitada
na musica em questdo para que o0s sons tocados sejam agradaveis a
quem escuta. E para a composi¢do deste elemento, utilizamos a uni-
dade de frequéncia do Sistema Internacional (SI), o Hz (hertz)', para
descrever a quantidade de oscilagdo por segundo de uma onda so-
nora. Uma vez que cada nota terd seu valor em Hz, um tom, portanto,
serd formado por uma frequéncia ou uma pequena quantidade de
frequéncias relacionadas. Ja o oposto de um tom é uma combinagdo
de varias de frequéncias aleatdrias.

Ritmo, por sua vez, esta relacionado com a duragdo das no-
tas e a forma como eles se unem para formar a musica. Podemos
relaciona-lo com o tempo, que serd o responsavel pela velocidade da
musica. Para sua medi¢do, comumente se usa o BPM (batidas por mi-
nuto) considerando esta como o marcador do padrdo de velocidade.

Timbre é o que basicamente diferencia um instrumento de

1 £ o namero de oscilagdes de onda, por um certo perfodo de tempo. A unidade de frequéncia do Sistema

Internacional (S), é o hertz (Hz), que equivale a 1 segundo, e é representada pela letra f.




outro. Por exemplo, uma guitarra elétrica e um grande piano podem
ocar as mesmas notas, mas o som sera completamente diferente.
Isso se d& por conta do timbre.

Altura, por mais que pareca 6bvio, ndo é. Quando falamos da
altura na musica ndo nos referimos ao valor quantitativo de volume,
mas sim do valor frequencial do som, ou seja, a amplitude do tom ao
qual ele se encaixa. Determinadas frequéncias sonoras correspon-
dem a um tom especifico, e quanto maior a frequéncia mais grave o
som e quanto menor a frequéncia mais agudo.

Por fim, reverberagdo refere-se a percepcdo de qudo distante
a fonte do som esta de nds. Normalmente, ela é comparada com o
efeito de eco, mas o correto é entender que reverberacdo esta rela-
cionada a diferenca de um instrumento tocado em um teatro ou em
um banheiro fechado. Esse conceito é usado para compor melodias
com mais emoc¢ao e cobrir as pausas entre as notas tocadas. Quando
esses elementos sdo combinados eles formam os outros conceitos

como melodia, harmonia e métrica.

”Esses atributos s&o separdveis. Cada um pode ser va\-
riado e sem a alteragdo dos outros, permitindo que o
estudo cientifico de um por vez, o qual é o motivo por
podermos pensar deles como dimensdes. A diferenca
entre muasica e um som aleatério ou sem ordem tem
que ser o jeito no qual esses atributos fundamentais

combinam, e a relagcdo que se formam entre eles. (LE-
VITIN, DANIEL J, 2010, p. 83).

Seguindo as defini¢cdes dadas por Levitin, métrica é criada no
nosso cérebro pela extracdo da informacgdo de ritmo e altura do som,
e também, refere-se ao jeito como cada tom se junta uns aos outros
sob medigdo do tempo. Ja a melodia, pode-se dizer, que é o tema
principal da obra musical, em outras palavras, é a parte que memori-
zamos mais facil da musica, a parte que costumamos cantar. A no¢do
de melodia é diferente de um género musical para o outro. No rock,
por exemplo, se tem uma melodia tipica para os versos e refres e
normalmente, estes se diferenciam pelas letras e instrumentos que
0s compdem. J& na musica classica, as melodias sdo o ponto de parti-
da para dar inicio as variagdes nos outros elementos da musica. Dan-
do ao compositor a liberdade de fazer trocas no “clima” da musica de
forma adequada.

A harmonia, por fim, estd relacionada diretamente aos acor-
des, e seus respectivos campos harmonicos, ja que é a harmonia que
estrutura a “base” da musica e propdem um conjunto de notas que
em consonancia irdo produzir uma combinacdo de sons agradaveis
ao ouvido. Entdo, pode-se dizer que a harmonia é o “fundo” para que
a melodia ocorra.

De acordo Levitin, 0 ato de interpretagdo desses elementos
da musica comega nas estruturas subcriticas do nosso cérebro (abai-
xo do cortex) - os nlcleos cocleares, o tronco cerebral, o cerebelo
- e em seguida avanca para o cortex auditivo de ambos os lados do
cérebro. Acompanhar a musica de um estilo que estamos familiari-
zados mobiliza regides do cérebro, entre elas o hipocampo (o centro

y“

da memodria) e as subsecdes do lobo frontal. Acompanhar o ritmo,
mobiliza os circuitos de regulacdo temporal do cerebelo. Ouvir ou
rememorar letras mobiliza centros de linguagens e outros lobos tem-
poral e frontal.

Dessa forma, Levitin afirma que para gue esses elementos
sejam extraidos pelo nosso cérebro é necessario um processo de de-
senvolvimento natural. Ou seja, a0 nascermos o cérebro ndo sabe
com quais linguas teremos contato, mas nossos cérebros e linguas
evolufram paralelamente de tal maneira que todos os idiomas com-
partilham certos princfpios fundamentais. Dessa forma, o cérebro
tem também a capacidade de incorporar qualquer um deles, quase
sem esfor¢o, bastando para isso o simples contato numa etapa critica
de desenvolvimento neural.

Depois do nascimento o cérebro passa por um perfodo de
desenvolvimento neural avangado nos primeiros anos de vida, no
qual as conexdes neurais se vdo formando com mais rapidez. Con-
seqguentemente, durante a infancia o cérebro passa por um proces-
so de filtro e comeca a descartar algumas dessas conexdes, retendo

apenas as mais importantes e mais usadas.

Elas se tornam base de nossa compreensdo da mus‘\cg\
e, em Ultima andlise, daquilo que apreciamos na mu-
sica, da forma como ela nos toca. Isso ndo quer dizer
gue ndo possamos aprender a apreciar novas musicas

na idade adulta, mas o fato € que elementos estrutu-
rais basicos sdo incorporados as conexdes de nosso
cérebro quando ouvimos musica nos primeiros anos
de vida. (LEVITIN, DANIEL J. 2010, p. 124).

Portanto, o autor conclui que a musica pode ser definida co-
mo um tipo de ilusdo perceptiva, em que nNosso cérebro impd&e es-
trutura e ordem a uma sequéncia de sons. O questionamento que
se mantém dessa formulagdo é como essas estruturas nos levam a
experimentar reagdes emocionais.

Levitin afirma que as estruturas de escalas e o dos acordes
(tom, melodia e a harmonia) tem algo a ver com isso, assim como
as do cérebro. Assim, ele define que os seus sistemas detectores de
caracterfsticas tratam de extrair informacoes dos fluxos de sons que
chegam aos nosso ouvidos; seu sistema de computacdo os combina
num todo coerente, baseado, naquilo que julga ser o que deveria es-
tar ouvindo e, em parte, nas expectativas. Portanto, a origem destas
€ uma das chaves para o entendimento da relagdo entre a musica
e nossas emogdes. Por isso, o Levitin relata que a questdo das ex-
pectativas musicais seja a &rea de neurociéncia cognitiva que une de
maneira mais harmoénica a teoria musical e a teoria neural.

O autor acrescenta que a musica aparentemente imita certas
caracterfisticas de linguagem e transmite algumas das mesmas emo-
¢Bes da comunicacdo oral, mas de uma forma ndo referencial e ndo
especifica. E finaliza estabelecendo que a a¢do da musica no Nosso
cérebro é uma orquestragdo de regides cerebrais que envolvem dife-
rentes partes do mesmo.

Nesse sentido, 0 mesmo afirma que o ato de ouvir provoca

em cascata uma série de ativagdo das regides cerebrais numa ordem

especifica. Dessa forma, os aspectos de gratificacdo e reforco do ato




de ouvir musica parecem ser mediados por niveis de dopamina no
nucleo acumbente e pela contribuicdo do cerebelo para a regulacdo
da emocdo, mediante suas conexdes com o lobo frontal e o sistema
limbico. De acordo com Levitin, as atuais teorias neuropsicologicas
associam os afetos e estados de animo positivos a niveis crescentes
de dopamina. Assim, ele conclui que, com toda a evidéncia, musica é

uma forma de melhorar o estado de animo de uma pessoa.

Figura 2: Imagem do Cerebelo

Fonte: Site Drauzio Varella

Assim, como Levitin estabeleceu em seus estudos, outros
profissionais e académicos veem neste tema uma possibilidade de
constru¢do de uma agdo que possa ser socialmente benéfica. Des-
de meados do século passado ja existiram os primeiros relatos do
conceito que ficaria conhecido como musicoterapia. De com acordo

com a UBAM (Unido Brasileira das Associa¢8es de Musicoterapia) e

Definicao Brasileira de Musicoterapia. musicoterapia € um campo
de conhecimento que estuda os efeitos da musica e da utilizacdo de
experiéncias musicais, resultantes do encontro entre o/a musicote-
rapeuta e as pessoas assistidas. A pratica da musicoterapia objeti-
va favorecer o aumento das possibilidades de existir e agir, seja no
trabalho individual, com grupos, nas comunidades, organizagoes, ins-
tituicBes de salde e sociedade, nos ambitos da promogdo, preven-
¢do, reabilitacdo da saude e de transformacgdo de contextos sociais
e comunitarios; evitando dessa forma, que haja danos ou diminuicdo
dos processos de desenvolvimento do potencial das pessoas e/ ou
comunidades.

J& o musicoterapeuta é o profissional de nivel superior ou es-
pecializacdo, com formagdo reconhecida pelo MEC e com registro em
seu 6rgdo de representacdo de categoria. Ele é habilitado a exercer a
profissao no Brasil. Ele facilita um processo musicoterapico a partir de
avaliacbes especificas, com base na musicalidade e na necessidade de
cada pessoa e/ou grupo. Estabelece um plano de cuidado e um pro-
cesso musicoterapico a partir do vinculo e de avaliagdes especificas
atendendo as premissas de promogdo da salde, da aprendizagem,
da habilitagdo, da reabilitacdo, do empoderamento, da mudanca de
contextos sociais e da qualidade de vida das pessoas, grupos e comu-
nidades atendidas. O musicoterapeuta pode atuar em areas como:
Saude, Educacdo, Social / Comunitaria, organizacional, entre outras

Um estudo feito no ano de 2014 de revisdo sistematica reali-

zada na base de dados do Scientific Electronic Library Online (Scielo),

Literatura Latina Americana em Ciéncia de Saude (LILACS) e Base de
Dados de Enfermagem (BDENF), utilizando-se o descritor “musicote-
rapia” por enfermeiros e fisioterapeuta do Centro Universitario Cam-
pos de Andrade, Curitiba/PR, objetivou-se identificar as especialida-
des do setor da salde em que a musicoterapia vem sendo aplicada
como ferramenta terapéutica e seus beneficios.

Para tal optou-se pela revisdo sistematica qualitativa, a qual
utiliza métodos para sintetizar o conhecimento das pesquisas e me-
todologias utilizadas nos estudos primarios, sejam eles qualitativos
ou guantitativos, por meio de andlise descritiva. Constitui-se em um
valioso método para a melhoria da assisténcia, visto que potencializa
a atuacdo dos profissionais da saude ao sintetizar o conhecimento
acerca de um tema especifico, de forma objetiva e reproduzivel. A
revisdo orientou-se a partir da seguinte pergunta: Quais as especiali-
dades do setor de salide em que a musicoterapia vem sendo aplicada
como ferramenta terapéutica e quais os beneficios do método nas
diferentes patologias e popula¢8es?

Através da revisdo, foi analisada uma série de estudos sobre
os efeitos da muUsica nas diferentes areas da saude, como: Neurologia,
Pediatria, Cardiologia, Nefrologia, entre outros. E dessa forma cons-
tatou-se diversas influéncias da musica nas diferentes populacGes e
patologias, bem como suas potencialidades como parte do cuidado
terapéutico. As estratégias descritas contribuem para a melhoria da
assisténcia no setor da saude, constituindo um pilar para a humani-

zagdo e colaborando na reestruturacdo do processo de promog¢do

de saude. A mUsica se mostrou capaz de proporcionar relaxamento,
distracdo, bem-estar, recorda¢des agradaveis e conforto.

Portanto, o uso da musica é uma terapéutica complementar
valiosa, que exerce influéncia sobre aspectos neuro cognitivos, emo-
cionais, psiquicos e sociais dos pacientes, desempenhando importan-
te papel na manuten¢do e melhora da qualidade de vida, além de
propiciar maior interacdo com o meio social e familiar.

A musica também possui um papel fundamental nas obras
audiovisuais, e seu processo de escolha ndo acontece por acaso. O
design sonoro, e a formagdo da trilha sonora, sera responsavel pela
caracterizagdo de personagens assim como as situagdes climaticas
da narrativa. Assim como nos filmes, esse processo também possui
extrema importancia nos games. E, portanto, para a concretizagdo
dessa relagdo com o usuario/jogador, o design digital, e suas ferra-

mentas, sera fundamental.
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1.2 Fecramentas do Design no Audiovisual
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Durante o processo criativo de formula¢do de um jogo, é inegavel a participagdo constante de atributos do design. Afinal, o
Design em si acumulou durante anos fung¢@es dentro de mercados que respaldam inteiramente em rela¢es, muitas vezes, senti-
mentais entre produto e sociedade. Objetivando, assim, compor determinado valor naquilo que é proposto ao cliente. Consequen-
temente, para atingir esses objetivos é necessario o entendimento do contexto social em que se pretende atuar, além de saber
COMO se posicionar no mesmo. Porém, esse processo ndo € tdo antigo, e por mais que a influéncia seja de extrema importancia nos
dias atuais, seu relacionamento com a sociedade ndo é longo. Essas relagdes foram construidas ao passar dos anos até atingirem o
ambito social de diferentes formas, possibilitando estabelecer conceituacdes diferentes para o papel do Design. Para nds é impor-
tante entender esse processo do Design para possibilitar enxergar com mais clareza como este se comporta na realidade em que
vivemnos e como podemos atuar junto ao mesmo para atingir nossos objetivos.

N




1.2.1 Contextualizando Design
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Durante os séculos XVIIl e XIX, a Europa passava por diversas
mudangas nos processos sociais e mercadoldgicos. Em particular, as
pessoas cada vez mais passavam a morar nas cidades e deixavam de
lado a vida no campo. E principalmente, novas tecnologias traziam pe-
la primeira vez o uso de maquinas para as fabricas. Esse fato propor-
cionou o que ficou conhecido como Revolugdo Industrial 2. De acordo
com Frederico Braida em seu artigo “Design como forma simbdlica e
como fendmeno de linguagem: uma conceituacdo possivel”, € a partir
desse momento que o design teve inicio.

Durante esse perfodo, a padronizacdo em massa ocasionada
pelas maquinas abriu espago para que os artistas pudessem fazer
parte do processo fabril. Isso significou o inicio da fungdo de design,
gue nesse contexto, buscava os anseios da populagdo em relagdo ao
consumo para proporcionar produtos que fossem condizentes com
tal. E assim, se diferenciar do padrdo e possibilitar mais vendas, e
por consequéncia, mais lucro. Assim Design comeca seu papel como
uma linguagem e passa a exercer sua influéncia na sociedade, como

afirma Braida:

’Enquanto uma invengdo moderna, uma convengao, o
Design tém influenciado a nossa visdo de mundo. E
pelo design que ganhamos existéncia e que os objetos
tém se configurado. Pelo design tem se dado nossos
processos de subjetivagdo e nosso reconhecimento do
mundo. (BRAIDA, FREDERICO. 2011, p.1).

Em seu artigo, Braida aponta como o Design pode ser enten-
dido como uma forma simbdlica e em seguida como um fendmeno
de linguagem. Mas, o autor também ressalta as diferentes frentes do
design em suas diferentes “formas’, mas salienta a importancia da
sua fungdo simbdlica e o seu efeito de linguagem.

Quando conceituamos design em sua forma simbdlica, Braida
afirma que se evidencia o Design como convencdo e, consequente-
mente, como uma con strucdo. Ele também afirma que ha diversas
definicbes de Design e uma analise comparativa entre elas permite
concluir gue o mesmo tem como objetivo a configuragdo de objetos
de uso e sistemas de informacdo vinculados ao contexto historico a
partir da Revolugdo Industrial. Assim, o autor conclui que ao pensar-
mos em design como forma simbdlica aproximamos sua conceitua-

¢do a um ponto de vista histérico, e somos levados a situa-lo em um

2 A Revolugdo industrial foi um conjunto de mudangas que aconteceram na Europa nos séculos XVl e XIX.
A principal particularidade dessa revolugdo foi a substituigdo do trabalho artesanal pelo assalariado e com o
uso das maquinas.

A\

contexto de desenvolvimento da cultura humana.

Dessa forma, o Design ndo seria uma atividade inata ao ser
humano, mas sim uma construcdo gradual ao longo do tempo. E, de
acordo com Braida, poderfamos dizer que o Design ndo existiu des-
de sempre, representa uma visdo de mundo muito particular e tem

participado da constru¢ao do mundo desde a Revolugdo Industrial.

" N\

Enquanto processo, método, técnica e ferramenta de
criagdo, produgdo, disseminagdo e comunicagdo do co-
nhecimento, o Design tende a modelar e orientar, reti-
ficar e reorientar a paisagem cultural da vida cotidiana.
(NOJIMA, VERA LUCIA MOREIRA DOS SANTOS. 1999)

Forty também menciona em seu livro “Objetos do desejo: de-
sign e sociedade desde de 1750" a importancia do design para repre-
sentar as ideias e as crengas por meio das quais a sociedade assimila
os fatos materiais do cotidiano, e como tal se ajusta a eles. Portanto,
conclui-se que o Design é uma ferramenta comunicativa que nos per-
mite ter uma visdo clara sobre o mundo contemporaneo.

E o conceituando como fendmeno de linguagem, Braida
afirma que o Design tem aporte tedrico para o seu estudo, a semi-
tica 3. Santaella, em seu livro “Comunicagdo e Semidtica”, baseado
na fenomenologia peirciana, aponta para a relagdo inseparavel entre

a linguagem e a mente. Uma vez que, de acordo com Peirce, todo

pensamento se da em signos, e portanto, para que a ponte entre
pensamento e linguagem fique mais evidente, precisamos considerar
que os signos podem ser internos ou externos, ou seja, podem se
manifestar sob a forma de pensamentos interiores ou se alojar em

suportes ou meios externos, materiais.

a“ A\
...a semidtica aplicada ao projeto introduz aportes para
resolver questdes decorrentes da preocupagdo da co-
municagdo do produto do design. Esta teoria fornece
base tedrica para os designers resolverem as questdes
comunicacionais e de significacdo e tratar do processo
de geragdo de sentido do produto - a sua semiose. (...)
Ademais, a semidtica aponta parametros especificos
de design para a avaliagdo. Sdo também indicadores de
um bom design o conforto, a seguranca, a identidade
e a significacdo proporcionados pelo produto ao seu
destinatdrio. (NIEMEYER, L. 2003, p.16).

e,

E Nojima, em seu livro “Comunica¢do e leitura ndo verbal”,
realca que a semidtica € uma disciplina do dominio da comunicac¢do
que tem por objeto a linguagem entendida como um sistema estru-
turado de signos. Ou seja, como complementado por Peirce em seu
livro “Semidtica”, em seu sentido geral, a légica € apenas um outro

3 para Charles S. Peirce 1839-1914, teoria geral das representagdes, que leva em conta os signos sob todas
as formas e manifestagdes que assumem (linguisticas ou ndo), enfatizando esp. a propriedade de convertibili-
dade recfproca entre os sistemas significantes que integram




nome para semiotica, a quase-necessaria, ou formal, doutrina da na-
tureza essencial e variedades fundamentais de semiose possivel.

E por fim, Braida conclui em seu artigo:

" A\Y
Tratamos do Design como uma convengdo, uma lin-
guagem que teve seu advento dentro de um contexto
espaco-temporal definido, portanto, ideologicamente
informado. Tratamos do Design como uma forma sim-
bélica, como uma mediagdo intelectual pela qual se
passa nossa compreensdo do mundo. Parece-nos que
ter e ser design tornou-se condi¢do sine qua non da
contemporaneidade. E, nesse sentido, parece-nos ser
pertinente afirmar que o design ocupou uma posi¢do
Unica no aprendizado humano, pois tem funcionado
como meio de armazenar e transmitir informagdes,
vefculo para intercambio de ideias e meio para que a
mente humana seja capaz de conceituar. (BRAIDA, FRE-
DERICO. 201. Pag. 6).

G\

E a0 passar dos tempos, essa relacdo entre design e socie-

dade cada vez mais se torna dinamica. O livro “Design, Cultura e So-
ciedade”, de Bonsiepe, apresenta varios artigos de uma inquietante
analise sobre a evolugdo do design ao longo do século XX, registrando
seus principais sucessos e descaminhos. E em um dos capftulos do
livro é abordado a importancia do design na evolugdo da internet e na
multimidia até alcancar a era globalizada em que vivemos.

Segundo Landmann, a internet faz parte a todo momento da
rotina humana, estéd em todos os lugares e em todos tipos de dis-
positivos eletronicos, e o seus desdobramentos para fins comerciais

evoluem a cada dia. De acordo com Arruda (2011), a internet surgiu
nos Estados Unidos da América, em meio a Guerra Fria, nos anos de
1960, na qual os americanos e soviéticos disputavam entre si para
dominar o poder politico e econémico.

Para a difusdo comercial da internet por todo o mundo, foi
elaborado um novo mercado com infinitas possibilidades. E as pri-
meiras formas de gerar lucro em meio a tudo isso do ambiente web,
foram os fornecedores de acesso, conhecido hoje como provedores
de internet, tecnologia que na época vinha surpreendendo a todos,
porém s6 era movimentada por interesses economicos.

No Brasil, segundo Bunduky (2015), a internet s6 chegou em
1995, e por conta de alguns pesquisadores brasileiros que voltaram
dos Estados Unidos e tentaram enfatizar um territério nacional co-

nectado junto com o territério americano.

5

1.2.2 A Digitalizagcdo do Design
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Como ainda ndo havia tanto contetido comercial na internet
na década de 90, era necessario gerar algum contelddo para cha-
mar atencdo das pessoas e de empresas. Os websites ndo tinham
nenhum tipo de diagramacdo ou atividade, continham apenas textos
informativos e nada mais. Com isso, os programadores de homepa-
ge* comecaram a trabalhar com icones graficos para definir o layout
das telas. Porém essas pessoas ainda tinham pouco conhecimento e
fundamentos graficos.

Surge entdo uma nova necessidade, a web designer, que en-
frentaria alguns problemas com a velocidade dos provedores, como
por exemplo, ndo podiam trabalhar suas criagdes com imagens bit-
map®, pois isso sobrecarrega mais ainda as paginas.

Poucas pessoas tinham acesso a internet. E quando os usua-
rios finais tinham acesso a isso, era frustrante. O provedor ainda era
muito lento e ndo conseguia nem carregar uma pagina por completo,
mesmo pagando um preco muito alto por isso. E claro, tudo isso foi
mudando com o passar dos anos, com a demanda de internet moével,
com isso 0 aumento absurdo de vendas de smartphones e outros
produtos wireless que foram surgindo gragas a internet.

Novas oportunidades para designers e desenvolvedores apa-
receram, criando um design responsivo para 0S USUArios, com um

segmento que se adapta e responde a qualquer tipo de tela, para

diferentes tipos de telas e dispositivos no ambito digital.

Hoje em dia, este mercado digital esta em uma explosdo ex-
ponencial de crescimento, principalmente o mercado do audiovisual,
que aqui no Brasil, de acordo com a Agéncia de Noticias da SEBRAES
(2016), houve um crescimento 153% no volume de obras produzidas
e registradas na agéncia do Cinema (Ancine) entre 2008 e 2014, atin-
gindo 4288 horas de conteldo.

/4
Por conta de seu tamanho e abrangéncia (cinema, TV,
publicidade e midias digitais), o estudo inédito foi re-
alizado pela Fundagdo Dom Cabral com o objetivo de

evidenciar a relevancia do setor audiovisual para a eco-
nomia, por meio de informag8es que possibilitem com-
preender melhor a dinamica setorial e tragar acdes
gue contribuam com seu desenvolvimento. (SEBRAE.
2016).

Isto é demonstrado através do impacto econdmico desta
area também estar crescendo, sendo responsavel por mais de 98
mil empregos com carteira assinada e 107 mil empregos indiretos
(Sebrae, 2016). Dessa maneira, abre-se cada vez mais espaco para o
trabalho do designer que ganha papel fundamental nesse mercado.
Isso inclui os processos nas trilhas sonoras dos jogos, quanto ao de-
sign sonoro e de interagdo.

4 Pégina incial de um Website

5 Imagens por pixel

¢ O Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (Sebrae) € uma entidade privada sem fins lu-
crativos. E um agente de capacitagsio e de promog&o do desenvolvimento, criado para dar apoio aos pequenos
negécios do pafs.




1.2.3 Design Sonoro e de Interagdo ook

De acordo com o estudo “Design sonoro e intera¢do em ins-
talacBes audiovisuais” de Clayton Rosa do Repositério da Produgdo
Cientffica e Intelectual da Unicamp, existem dois tipos de defini¢do
para o design sonoro.

A primeira definicdo do termo compreende principalmente
0s processos de gravacdo e de sintese do material sonoro, j& a se-
gunda definicdo busca encapsular o uso do design sonoro como um
recurso voltado para a narrativa, com o objetivo de ressaltar a ambi-
éncia dramética audiovisual ou reconstruir um conjunto sonoro da
cena capturada. Estas defini¢cdes ndo dependem do género, tipos de
aplicac¢@es artisticas ou as midias utilizadas para sua criacdo, mas esta
relacionado com o conjunto de estratégias e técnicas empregadas
para a criagdo sonora e a sua integragdo em um processo artistico

como o Clayton Rosa menciona:

A\
O design sonoro corresponde a etapa de produgdo
de eventos sonoros, desenvolvendo os materiais que
compordo a obra ja atentando para a funcdo que estes
desempenharam durante sua performance. Entretan-
to, esta concepgdo ndo se resume a um conjunto de
procedimentos técnicos definidos se considerarmos
que o artista desenvolve o material sonoro ja com um
objetivo conceitual em mente durante o processo cria-
tivo. Desta forma, o design sonoro é parte da criagdo
musical ou sonora em instalagdes multimidia, mas sua
separagdo como uma etapa independente durante o
processo criativo é complicada, sendo impossivel de
implementar, devido a superposi¢do entre o desen-
volvimento conceitual da obra e sua produgdo. (ROSA,

D CLAYTON, 2015, p. 14).

Ja o design de interacdo como definido pela Anelise Thaler e
Francisco Antonio Pereira Fialho em seu artigo “O Design de Intera-
¢do: Uma Abordagem para Jogos Educativos Centrados ao Usuario.”
€, em suas palavras, “a criacdo de projetos interativos, com produtos
que sejam de facil aprendizagem, eficazes na sua utilizagdo e capa-
zes de proporcionar uma experiéncia gratificante a quem os usa.” O
estudo também destrincha as vertentes necessarias para o design

interativo em trés questdes:

" N\
(i) Como as pessoas agem? Através de affordances,
propriedades percebidas e reais de um objeto, prin-
cipalmente que fornecem indicagdes de operagdo,
maneira como as pessoas agem, manipulam e ma-
nuseiam apenas ao olhar; (i) Como elas se sentem?
Mostrar o efeito de uma ag¢do, com os feedbacks.
Muitas das emocdes vém da qualidade sensorial dos
meios de comunicagdo com uma maquina ou siste-
ma; e (iii) Como elas entendem? O que envolve o mo-
delo mental de como saber o que fazer apresentan-
do uma visdo geral de como se da o funcionamento
de objetos ou sistemas. (THALER, ANELISE; FIALHO,
FRANCISCO. 2015).

G\

Tanto o design sonoro como o design interativo sao essen-

ciais para a criacdo de jogos, uma vez que o papel de game designer,
de acordo com Anelise Thaler e Francisco Antonio Pereira Fialho, é
reunir todos os recursos disponiveis para criar uma experiéncia en-
volvente que motiva os comportamentos desejaveis.

Em sua tese, “Making Gamers Cry: Mirror Neurons and Em-
bodied Interaction with Game Sound”, Karen Collins utiliza de teoria
psicolégica chamada de Cognicdo Incorporada para demonstrar co-
mo um link de empatia pode ser criado entre o jogador e o jogo. A
Cognigdo Incorporada é uma teoria cientifica que considera que o
nosso saber sobre o mundo é formado pela nossa habilidade de fi-
sicamente interagir com ele, utilizando do nosso processo cognitivo

para a reativagdo de estados sensoriais e motores de experiéncias

passadas para entender o mundo. Esta teoria é evidenciada pelo es-
tudo do sistema de neurénio-espelho, onde ocorre uma intersecgdo
de mapeamento entre som, imagens e a¢des. Estes neurdnios sdo
ativados tanto quando nos realizamos uma ag¢do quanto quando ob-
servamos uma agao.

O estado emocional e neurofisioldgico pode ser diretamente
afetado pelo que observamos, como por exemplo, se vocé ver uma
pessoa sentindo dor ou uma pessoa apavorada, nés entendemos es-
tas emoc0es através de experiéncias semelhantes sobre dor e pavor.

Karen Collins também argumenta que este fendmeno pode
funcionar ndo sé com outros humanos, mas também com persona-
gens virtuais, o que pode facilitar a identificagdo do usuario com o
corpo do personagem, mas também providenciar o trabalho de base

para a empatia.

Ve




1.2.4 Os serious games
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Como mencionado, a medida que os videogames ganham
forca no mercado, comegam a surgir em paralelo uma preocupagdo
académica sobre o tema. Consequentemente, pesquisas também co-
mecam a aparecer com mais frequéncia, entdo, 0s jogos passam a
ganhar uma atengdo pedagdgica que Ndo possuiam ha poucos anos.
Isso se dé& pela nova perspectiva que se cria sobre essa forma de en-
tretenimento, que na realidade, pode muitas vezes deixar de ser ape-
nas uma forma de entretenimento para algo com um objetivo mais
amplo. Bom, mas como 0s jogos concretizam isso?

Com a combinagdo de multiplos meios comunicativos, 0s jo-
gos usam, além do texto, imagem e video, também utilizam o dudio,
como forma para tracar determinados objetivos. Marcelo Simdo de
Vasconcellos, em sua tese “Comunicagdo e Saude: Os videogames
como estratégia de promogdo da saude”, relata que o crescimento
exponencial do mercado de jogos nos Ultimos anos é reflexo dessa
relacdo entre o produto e o consumidor.

/A

Esta relagdo por sua vez ndo é passiva, mas o usuario
é estimulado a interagir com o jogo, adotando uma ati-
tude ativa diante da midia. Suas escolhas importam e

influenciam o desfecho do jogo: o usuario é continua-
mente desafiado pelo jogo, e por fim, recompensado.
Este ciclo de envolvimento, interagdo e recompensa
contribui para a formagdo de uma atitude menos pas-
siva e mais participante diante da midia. VASCON-
CELLOS, MARCELO SIMAQ. 2013, p. 25)

Vasconcellos, continua afirmando que esse espago de partici-
pagdo devera alcancar o mundo inteiro através dos recursos da inter-
net, e assim, comunidades virtuais surgirdo cada vez mais integrando
diferentes sexos, idades, pafses e culturas. Esse alcance é particular-
mente visivel em gera¢Bes mais jovens que, naturalmente, por nas-
cerem rodeados pela tecnologia, terdo mais conforto com a criacdo
e interagdo nessas comunidades. E também, conforme este alcance
aumenta a possibilidade de atuacdo para diferentes areas, nem sem-
pre com o intuito de ser apenas uma forma de entretenimento, como

0s conhecidos serious games:

/4
...a definicdo mais conhecida relacionada com os video
games, é a de Michael e Chen: “Um serious game é um
jogo em que a educagdo (em suas diversas formas) é

o principal objetivo, mais do que entretenimento [...]
estes jogos tém uma explicita e cuidadosamente pen-
sada finalidade educativa e ndo se destinam a ser jo-
gados principalmente por diversao (VASCONCELLOS,
MARCELO SIMAO DE 2006, p. 16; 21).

Dessa forma, conclui-se que videogames sdo, na realidade, um sistema dinamico que integra diversos elementos organica-
mente para expressar uma mensagem (BOGOST, 2007). Assim, justifica-se a énfase no profissional de design que serd, em maioria,

responsavel pela experiéncia do usuério, e por conseguinte, dessa relagdo entre produto e consumidor para transmitir uma men-

sagem, emo¢do ou sentimento para o usuario.

Ve




1.3 Estudos de Caso

1.3 Estudos de Caso

dewki

A utilizacdo do design sonoro e a musica em jogos tras uma dimensdo que pode ser explorada para indmeros topicos,
dando profundidade a temas que sdo dificeis de serem representados somente em uma midia visual. Ao focar no bem-estar, a
utilizagdo desta dimens&o vira uma necessidade, uma vez que um tépico delicado pode agravar o jogador caso a utilizagdo de suas
facetas seja usada descuidadamente.

Com os estudos de casos a seguir, buscamos exemplos de sucessos na utilizagdo de design sonoro e o design de interagdo
para criagdo de um jogo coeso com seu tema e discussdo proposta. Para assim, poder observar como essas histérias de sucesso
vieram a acontecer, e como poderfamos replicar este sucesso no nosso projeto.

N




1.3.1 Journey

dewki

Journey é um jogo de aventura langado em marco de 2012,
em que vocé controla um personagem silencioso enguanto ele faz a
peregrinagdo do seu povo. A intera¢do que o jogador tem com o per-
sonagem sdo limitadas a movimentagdo do personagem e um botdo
que solta uma “aura” que ird interagir com diferentes objetos. Isso faz
com gue o jogador apenas observe o mundo através de seus senti-
dos, como a visdo e audicdo.

Figura 3: Titulo - Journey

Fonte: PlayStation Store (2020)

Ao decorrer do jogo, vocé pode encontrar outros jogadores
aleatoriamente, os encontros acontecem de maneira fluida e sem

precisar da permissdo do jogador, sempre buscando reforcar a lu-

do narrativa do jogo. Esses jogadores podem ser tanto pessoas que
comegaram e estdo na mesma parte da histéria ou pessoas que ja
completaram o jogo e estdao jogando novamente.

Journey é um exemplo do que acontece com a filosofia do
design “adicdo por subtra¢do”, em que as vezes tirar elementos que
tem de muito em um projeto acaba introduzindo mais beneficios do
que colocar mais elementos traria.

Em Journey, ndo existe um pedaco de didlogo ou texto es-
crito, fazendo com que sua histéria seja contada através de todas as
outras facetas do jogo, como a dire¢do de arte, que utiliza diferentes
cores e simbolos, ou as intera¢des possibilitadas entre os jogadores,
e especificamente para esse Trabalho de Conclusdao de Curso, o de-
Sign sonoro.

Figura 4: Gameplay - Journey V-

Fonte: Pinterest (2018)

Sendo um jogo inseparavel de sua musica, uma vez que a
opgdo de desativa-la ndo existe no jogo, Journey utiliza a musica e o
design sonoro para criar lagos emocionais e revelar os mecanismos
por tras da historia.

O jogo comega com um crescendo de orquestra e ruido bran-
Co massivo antes de cortar para o siléncio. Isso age como uma forma
de reiniciagdo, para que o jogador entenda tanto a importancia da
musica como sua ubiguidade no jogo, essa parte também acaba sen-
do um pequeno vislumbre do que o jogador ird experienciar no jogo,
uma vez em que a orquestra ndo é utilizada nos momentos seguintes
da historia.

As primeiras fases do jogo, com o intuito de demonstrar a iso-
lacdo do deserto e ruinas que o jogador explora, a musica é composta
por um som eletronico que tem semelhancas mais com ruidos do
que uma musica em si. Este ruido continua até o jogador passar pelas
primeiras trés fases, ocasionalmente com alguns solos de instrumen-
tos em lugares especificos, como o solo de violoncelo ao chegar em
uma area que relembra o titulo do jogo. Apds as primeiras fases, o
jogo comeca a utilizar da modulagdo do design sonoro para ir intro-
duzindo, pouco a pouco, instrumentos que constituem a orguestra

que toca o tema principal do jogo.

Figura 5: Primeira Fase - Journey -

Fonte: Pinterest (2017)

O tema principal neste jogo carrega uma importancia maior
do que em outros jogos ndo sé porque o jogo faz uma utilizagdo
maior do design sonoro, mas sim porgue o tema principal € o Unico
tema musical que vocé ira ouvir, apesar que as vezes com algumas
variacBes. Ao invés de utilizar diferentes temas musicas para criar leit-
motifs que possam representar personagens ou lugares, 0 composi-
tor Austin Wintory utiliza diferentes instrumentos para poder recriar
essas conexdes.

Austin Wintory escolheu cinco instrumentos para ser solista
e ser o foco da orquestra, o primeiro sendo o instrumento que ja foi
mencionado, o violoncelo.

O violoncelo é o instrumento que serve de fundagdo da or-

questra, sendo o Unico instrumento que aparece constantemente




através do jogo, isto se deve pois o violoncelo é utilizado para re-
presentar o personagem em que o jogador esta controlando. Austin
Wintory descreve essa situagao como “musicalmente € como se fosse
um grande concerto de violoncelo, onde vocé é o solista e todos os
instrumentos representam o mundo a sua volta, incluindo outros jo-

gadores”.

Figura 6: Personagem Principal - Journey

Fonte: Pinterest (2020)

O segundo solo é a flauta, mais especificamente a flauta bai-
xa sendo utilizada com mais frequéncia, ela é primeiramente usada
quando vocé recebe um pedaco de seu cachecol, que permite ao jo-
gador de voar com seu personagem em propor¢do com o tamanho
de seu cachecol. A flauta também é utilizada em momentos em que
vocé solta esses pedacos de cachecodis e quando vocé esta intera-

gindo em cenas com personagens gigantes que utilizam de vestes

brancos que guiam o protagonista em sua jornada, isso se deve a
utilizacdo da flauta ser um representacdo da civilizagdo em que os

personagens dessa historia vivem.

Figura 7: Cachecol - Journey

Fonte: Pinterest (2020)

Para os personagens de outros jogadores que entram em
seu jogo e interagem com vocé os solistas utilizados sdo a harpa e o
viola, um instrumento que busca um meio termo entre o violino e o
violoncelo, ao invés de serem introduzidos em pequenos momentos
os solistas que representam outros jogadores sempre estdo tocando
enquanto esses outros jogadores estdo presentes, com a Unica mo-
dulagdo é a distancia entre os jogadores, onde o volume dos solistas
se deve a distancia entre os dois jogadores. Com a adi¢do de dois
instrumentos, ndo s6 o impacto que ter um jogador a mais tras para

sua experiéncia é aumentada, mas também a musica se torna mais

complexa, podendo criar harmonia entre e contrapontos entre os di-

ferentes instrumentos.

Figura 8: Co-op - Journey

Fonte: Game Informer (2016)

O ultimo solista é de um instrumento chamado serpentdo,
um instrumento do século dezoito e € uma mistura entre instrumen-
to de sopro de metais e madeira. O instrumento € utilizado nas fases
que se passam em uma caverna onde os guardifes arrancam seu
cachecol se eles te notarem. Com a introdu¢do dos Unicos inimigos
do jogo, esta caverna acaba apresentando um tom completamente
diferente das fases anteriores, como a fase em que vocé desce sur-
fando entre dunas com a orquestra tocando em todo seu esplendor.

O serpentdo € o Unico instrumento de sopro de metal que
é utilizado na criagdo da musica de Journey e ele cria um zumbido

baixo em que Austin sobrepde em cima de seu préprio som com o

intuito de criar um som ameagador. Esse som é feito mais ameagador
tirando a constante gue foi o violoncelo da musica e reintroduzindo
os efeitos sonoros eletronicos, criando novamente a sensagao de iso-

lamento que foi utilizada no comeco do jogo.

Figura 9: Caverna - Journey

Fonte: Gamesradar (2015

ApOs a caverna, a partitura continua em sua trajetéria até
chegar em uma orquestra total na faixa de musica chamada “Apo-
theosis” enquanto o jogador aproxima-se do topo da montanha. Con-
tudo, apesar de ndo ser parte dos cinco solistas, a orquestra em si
acaba se tornando a representacdo da montanha a ser conquistada,
e também o fim da jornada do jogador.

No final do jogo, o jogador anda em direcdo a um feixe de
luz, finalizando a metafora e dando um contexto maior para as fases

experienciadas anteriormente e a Ultima coisa que se escuta € 0 solo



do violoncelo, completando o ciclo que o jogo representa.

Com o rolamento dos créditos, podemos desvendar mais
concretamente o tema do jogo. O jogo mostra o espirito do persona-
gem que o jogador controla descendo a montanha, passando pelas
diferentes fases em que o jogador passou para chegar ao topo, retor-
nando ao comego do jogo, onde o titulo se encontra. Enquanto essa
jornada acontece, uma musica chamada “I was born for this” toca,
contendo letras em cinco diferentes linguas.

A letra da musica contém cinco frases de literaturas famosas
que sdo: “A cada o seu dia chega”, Eneida; “Esta é a hora para eu ir’,
Beowulf; “Perdido esta o meu regresso a casa”, O lliad; “Ao longo desta
estrada ninguém vai, nesta véspera de outono” Matsuo Basho; “Ndo
sinta pena de mim, eu nasci para isso”, Joana D'arc. O que todas essas
historias tém em comum é que elas sdo exemplos famosos de um ti-
po de histdria, 0 monomito, mais conhecida como a jornada do herdi,
um arquétipo que encompassa tanto uma histéria como a de Jesus
Cristo, um simbolo religioso, como o Luke Skywalker, protagonista da
guerra das estrelas.

Este arquétipo foi primeiramente encompassado pelo livro
chamado “O herdi de mil faces” por Joseph Campbell, nele a jornada
é descrita como “Um herdi se arrisca a sair do seu dia-a-dia comum
para uma regido de maravilha sobrenatural: forgas fabulosas estdo la
para ser encontradas e uma vitéria decisiva esta a ser ganhada: o he-
réi volta a partir desta misteriosa aventura com o poder de conceder

béncdos sobre seus companheiros.”

A histéria de Journey é uma jornada do herdi, a primeira vez
em que um jogador joga Journey, ele esta na primeira e segunda fa-
se do monomito. Os primeiros onze passos desta jornada sdo feitos
durante a primeira vez sendo jogado, 0 que o jogo chama a aten¢do
utilizando os nomes das faixas de musica com nomes remanescentes
aos onze passos cumpridos.

Os demais passos que cumprem a jornada do herdi séo cum-
pridas ao decorrer dos créditos, levando o espirito do jogador ao
comeco e convidado o jogador a uma nova jornada, mas desta vez,
com a habilidade de conceder béngdos sobre seus companheiros,
que neste caso, se refere a sabedoria adquirida do jogo para que o
jogador possa ajudar outros jogadores com quem ele ira conectar ao

longo de sua nova jornada.

Celeste, um jogo langado em janeiro de 2018, 0 jogo é conhe-
cido como “precision platformer”, sendo platformer jogos em que o
jogador precisa pular e subir entre plataformas suspensas ao mesmo
tempo evitando obstaculos, um dos exemplo mais conhecidos desse
género de jogo é Super Mario World, da Nintendo, mas ao contrario
de um jogo como o Super Mario World, em que o ato de atravessar a
fase ndo seja requerido uma precisdo por parte do jogador, Celeste,
conforme o jogador vai completando as fases, busca trazer um nivel
de desafio que s6 pode ser completado com a precisdo exata por

parte do jogador.

Figura 10: Fase de Plataforma - Celeste

Fonte: Site do jogo Celeste (2020)

Estes desafios ja podem ser estressantes para os jogadores,
e a utilizagdo de musica pode aumentar ou diminuir o tanto de es-
tresse em que o jogador ira sentir ao decorrer do jogo, como um
estudo publicado pelo Livraria Nacional de Medicina dos Estados Uni-
dos nomeado “Reacdo do estresse fisiolégico ao jogar videogames: a
contribuicdo da musica do jogo.” demonstra. Os participantes deste
estudo jogaram um jogo de tiro de times e foram separados entre um
time ndo ouviria a musica do jogo e outro time que ouviria, ao final
da partida, apesar da performance entre os jogadores nao haver uma
diferenca grande, o time que ouviu a musica presente no jogo acaba-
ram apresentando um ndmero maior de Cortisol, um hormonio solto
para responder o estresse em que a pessoa esta sentindo.

Como demonstrado, a utilizacdo de musica em um jogo pode
ter o efeito no nivel de estresse em que o jogador pode sentir e isto
se torna uma ferramenta poderosa na qual a musica pode fazer o
jogador criar um link de empatia entre as situagdes que estao acon-
tecendo dentro do jogo.

Sendo um jogo sobre ansiedade, Celeste precisa caminhar
entre a dificil estrada entre o jogo ser muito estressante, a ponto de
fazer com que os jogadores ndo completem o jogo, ou fazer o jogo
ser muito relaxante, em que o tema da ansiedade acaba perdendo o
seu poder. Para caminhar nesta estrada, Celeste e sua compositora
Lena Raine, utilizam a musica para balancear o estresse do desafio
apresentado nas fases do jogo, construindo musicas com o objetivo

de aliviar o estresse do jogador.



Figura 1: Compositora por tras do jogo Celeste - Lena Raine

Fonte: Discogs (2020)

Como exemplo, utilizando a faixa de musica chamada Resur-
rections que € a musica principal do capitulo dois, podemos observar
como este alivio é alcangado, primeiramente ela comega com um rit-
mo lento de 72 batidas por segundo, com arpejos, que € a execucdo
sucessiva das notas de um acorde, sons de ambientes sintetizados e
um piano, que é utilizado para representar a Madeline, a protagonista
do jogo, fazem com que a melodia seja facil de acompanhar, sem tirar
o foco do jogador da fase a ser completada.

Enquanto o jogo ndo é extremamente dificil neste ponto, o jo-
gador ainda esta aprendendo como todas as mecanicas que existem
no capftulo 2 funcionam, o que faz o jogador ficar “preso” em certas
partes. A mUsica, no entanto, com seu efeito calmante, faz com que o

jogador ndo se estresse muito e possa enfrentar estes desafios com

calma.

Ao passar algumas fases no capitulo dois que a histéria apre-
senta o lado negro de Madeline, chamada Badeline, que é a perso-
nificagdo das ansiedades que Madeline sente. As fases mudam com
uma nova mecanica, caixas com estrelas no qual Madeline entra e sai
no lado oposto do que ela entrou, a musica, buscando refletir estas
mudangas que estdo acontecendo também mudam com camadas de
sons sintéticos sendo adicionadas junto com uma batida de bateria
calma.

Esta batida acaba se tornando importante pois a mente do
jogador acaba se ancorando nela e a batida o leva a entrar em um
estado tanto parecido com o de medita¢do, permitindo com que o jo-
gador tenha uma facilidade maior de se concentrar nos desafios que

estdo ficando mais dificeis e permito o jogador a entrar em um fluxo.

Figura 11: Cutscene jogo - Celeste V-

Fonte: Revolution Now (2020)

Fluxo é um termo psicoldgico nomeado pelo psicélogo Mihaly
Csikszentmihalyi, que argumenta que o fluxo é caracterizado pela to-
tal concentracdo em um Unico objetivo a ser completado, também
demonstrando que a mente pode reagir tanto positivamente ou ne-
gativamente com o estresse.

Estresse positivo é nomeado de Eustress e é categorizado
por estresses que acabam se tornando positivos a experiéncia das
pessoas, como participar de competic8es ou aprender novas habili-
dades e até subir uma montanha, jogos sdo especialmente bons em
acionar o Eustress utilizando de desafios com objetivos claros para
ser completado. E isto que permite jogos que sdo dificeis e estres-
santes se transformarem em experiéncias satisfatdrias e divertidas.

Celeste encoraja o jogador a sentir Eustress utilizando de um
balanceamento entre as diferentes mecanicas do jogo, como desafios
“de tela a tela". Permitindo que o jogador sempre tenha um objetivo
em mente, com controles simples e configuraveis, utilizando mecani-
cas introduzidas lentamente ao longo das fases para que ele possa
aprender antes de desafiar as telas mais dificeis. E tudo isso, junto
com a musica, faz com que a experiéncia do jogador seja calma e
satisfatéria.

Ja o estresse negativo é nomeado de Distress e é categoriza-
do por estresses que acabam se tornando negativos a experiéncia
das pessoas, causando ansiedade e inagdo, e jogos também sdo bons
em causar este tipo de estresse, independe das inten¢des dos criado-

res, por serem dificeis demais ou fazendo com que o jogador tenha

que se preocupar com muitas coisas ao mesmo tempo .

Em Celeste, Distress é encontrado primeiramente nas fases
no qual ChefBes se encontraram, em que existe a necessidade de
pulos precisos em telas muitos maiores, com Chef6es seguindo o jo-
gador e utilizando de projéteis para ataca-lo. A mUsica nestas fases
acaba tendo um ritmo muito mais rapido e cadtico, criando uma at-
mosfera que é mais tensa e causa Distress.

Todos os personagens que fazem parte da histéria sofrem de
ansiedade em algum momento em suas vidas, Theo, que também es-
ta subindo a montanha com Madeline, é excessivamente preocupado
com sua midia social e as opinides que outras pessoas apresentam
sobre ele, Senhor Oshiro, um fantasma que mora na montanha, ndo
aguenta o estresse de administrar o negocio de familia que esta fa-
lindo, e por ultimo Madeline, que frequentemente tem ataques de
panico que vem de suas ansiedades, uma coisa em que Lena Raine
buscou trazer para a musica do jogo, ela diz:

/4
Eu também sofro de ansiedade e depressdo, entdo
eu me identifico com Madeline e as dificuldades que
ela enfrenta. Entdo musicalmente, enquanto estava
criando partitura daquela parte, eu quis especialmente
focar nas partes em que faria com que a musica lem-
brasse um atague de ansiedade e fizesse o jogador

desconfortavel. (RAINE, LENA. 2018).




Theo e Madeline, para continuar a ascensdo da montanha,
precisam pegar uma gondola, no meio desta jornada, a gbndola para,
e 0 jogador escuta uma variagdo hesitante do tema de Madeline. A
personagem, ansiosa por estar nesta situagao, comeca a sentir um
ataque de panico e a musica muda para refletir a situacdo, sendo
usurpada por sons sintéticos que lembram alarmes de fogo, que con-
tinuam a crescer até que o piano, a representacao de Madeline na
musica, ndo possa ser mais escutado.

Figura 12: Momento do ataque de panico do personagem - Celeste /

| can't breathe.

Fonte: Epic Games (2018)

E nesta hora em que Theo ensina Madelina a uma técnica
de respiracdo para que ela possa lidar com seu ataque, inclufdo um
mini-jogo de fazer com que uma pena fique dentro de uma caixa pe-
lo maior tempo possivel para que o jogador possa participar desta
técnica. Ao acompanhar a pena, os sons sintéticos vdo lentamente

desaparecendo até chegar, novamente, no tema de Madeline, sendo

tocado pelo piano.

Em seu video, “The anxieties of Celeste and its Music”, falando
como a musica de Celeste cria uma coesdo entre a musica e o tema
de ansiedade apresentado no jogo, Mathew Dyason, enquanto esta

discutindo esta parte do jogo relata:

9“ A\
Eu nem percebi que eu também estava me sentido
sufocado, somente percebendo apds sentir que estou
respirando junto com o movimento da pena e o espago
retornou a musica. E dificil reconhecer quando ataques
de ansiedade estdo prestes a acontecer - € mais um
crescimento gradual que lentamente oprime vocé, ao
invés de chegar a um ponto de ruptura. Eu aprecio o

trabalho de Lena, que trds a suas experiéncias com
ansiedade a este momento no jogo, para que outras
pessoas possam reconhecer e entender esses senti-
mentos (DYASON, MATHEW. 2018).

Celeste demonstra que jogos podem ser utilizados para aju-
dar as pessoas a entenderem tépicos dificeis, como a ansiedade, utili-
zando de uma coesdo de seu design, desde a musica criada, buscan-
do trazer as experiéncias de lidar com a ansiedade da compositora
através da musica, quanto a histéria e a jogabilidade, buscando trazer
empatia ao jogador que ndo tem experiéncia com essas situagoes co-
mo algumas dicas de como lidar com essas situagdes caso o jogador

vivenciou situacdo semelhante.

1.3.3 Valiant Hearts

dewki

O artigo apresentado por Costa e Lima (2017), do Centro de
Artes e Comunicagdo da Universidade Federal de Pernambuco, ob-
serva como funciona a narrativa e a imersao em jogos, No caso 0 jogo
escolhido para o estudo foi 0 “Valiant Hearts”, que tem o objetivo de
transportar o jogador entre ficcdo e realidade da Primeira Guerra
Mundial. Destacam-se no artigo os elementos diferenciais das narra-
tivas como sua imersdo substancializada, trilha sonora e mecanicas
de jogo, além de suas formas de concretizagdo, como sensoriais, sis-

témicas e ficcionais.

Figura 13: Poster do jogo - Valiant Hearts /

Fonte: Loja Nintendo (2020)

Ou seja, 0 jogo tem como sua principal caracteristica o obje-

tivo de provocar uma imersdo capaz de conduzir o jogador a sentir
a incrivel narrativa oferecida pelo jogo. Assim, a imersdo em “Valiant
Hearts” passa a focar em cinco personagens envolvidos em um con-
flito inesperado. Além de que a produtora faz questdo de colocar o
jogador com a “lama sob os pés”, na intengdo de representar todo
drama de uma guerra.

Ao longo da narrativa do jogo, o jogador se depara com uma
mecanica de objetos colecionaveis, respectivos da época. O jogador

acha esses objetos explorando o0 ambiente.

'/ N\
Lancado em 2014, em homenagem ao centendrio da
Primeira Guerra Mundial, o jogo 2D side-scrolling de
aventura e puzzle ‘Valiant Hearts' gira em torno de des-
tinos cruzados, em um mundo aos pedacos desolado
pela guerra, baseado em testemunhos e cartas que ja-
mais foram enviadas na época. Os personagens apre-
sentados tentam sobreviver e triunfar sobre o horror
da Primeira Grande Guerra, pelas verdes florestas do
interior da Franga, as Umidas e escuras trincheiras e
campos nevados no campo de batalha. Em *Valiant He-
arts', as vidas desses personagens se unem de forma
indissociavel no decorrer do jogo, onde sentimentos
distintos recaem sobre cada um deles (personagens)
enquanto preservam sua natureza humana diante dos
horrores da guerra. (COSTA, LIMA. 2017, p. 17).

A trilha sonora pode ser também um fator muito importante
em jogos. No “Valiant Hearts” ndo é diferente. A trilha dramatica e
0 peso que o som pode impactar nos jogadores esta presente. Um

simples trecho de uma musica de piano com algum acontecimento




triste ocorrido no jogo tem o incrivel poder de tocar o sentimento até
dos mais duros. Além de toda trilha sonora, os sons de artilharias, de
tanques, dos choros de criancas e das raras risadas e sons de tran-
quilidade. Todos esses sons sdo critérios importantissimos para que
a imersao aconteca.

O visual de "Valiant Hearts” também reage diretamente na
imersdo dos jogadores. As fardas dos soldados, as armas, os vales
verdes da Europa e o céu estrelado de uma noite fria e triste de fa-
milias separadas pela guerra. O jogador é capaz de sentir 0 peso, a
carga emocional dessa realidade, compreendendo ainda mais as mo-

tivagBes e sentimentos de cada personagem apresentado na historia.

Figura 14: Cenario - Valiant Hearts

Fonte: TechTudo (2020)

Além desses estimulos audiovisuais, ha diversos outros fato-

res que também merecem ser mencionados como decisivos fatores

para que ocorra a imersdo. Um exemplo é a sincronia corporal, que
afirma que a partir do momento em que o jogador se passa dentro
de um jogo e se imagina como um personagem do videogame, 0 ga-
me torna-se uma espécie de extensdo virtual do seu préprio corpo.
Essa sincronia é responsavel e o concentra para velocidade e tempo
de resposta de uma agdo dentro do jogo a partir dos comandos do
controle.

/A

nuciosos detalhes que permitem essa simulagdo de
realidade virtual, ha formas distintas desse método se
concretizar e dos individuos terem experiéncias com
ela. Seguindo os conceitos propostos por estudiosos
do fenébmeno, para os videogames, existem trés tipos
de imersdo que podem afetar o jogador: Sensoriais,
Sistémicas e Ficcionais (COSTA, LIMA. 2017, p. 2).

Costa e Lima (2017) ainda enfatizam como “Valiant Hearts”

pode provocar uma realidade imersiva de momentos histéricos do
passado. Sonhos, desejos, aventuras e cCompaixao por pessoas que
viveram a época da Primeira Guerra e que muitos deles nunca vol-
taram para seus familiares e amigos, mas também nos passa a bra-
veza desses guerreiros que tiveram suas rotinas estracalhadas pela
guerra.

A ) A\
E importante mencionar também, que além dos mi-

“ _ - N\
O jogador pode se deparar com a ideia de que mes-

mo que os corpos, ficticios ou ndo, tenham retornado
ao po, o sacrificio ainda vive. Nos esforcar para esti-
mar memdrias e ndo esquecer seus valentes coragdes
pode ser considerado o intento do jogo. (COSTA, LIMA.
2017. p. 4).

Tanto Celeste como Journey e Valiant Hearts demonstram
que a coesdo entre o design de interacdo e o design sonoro criam
ferramentas poderosas, que permitem a conexdo entre historias e jo-
gadores, possibilitando um maior senso de empatia com as situagdes
apresentadas nos jogos e até mesmo com outros jogadores. Tudo is-
so, em uma situagdo confortavel que possibilita o jogador a enfrentar
esses topicos no tempo dele, e sempre focando em vivenciar essas
experiéncias ao invés de ser uma pregacdo de como é o jeito certo e

errado de lidar com essas situacées.

N
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Porém, a ma representacdo (de forma estereotipada) pode
resultar em tramas contraditérias. Em todas as midias existem casos
de transtornos mentais sendo utilizados como um atalho para a vi-
lanizacdo de um personagem. Em filmes temos, por exemplo, filmes
classicos como Hannibal, Psicopata Americano e Psicose, em quadri-
nhos, a galeria de vildes inteira do Batman apresenta algum tipo de
transtorno mental e em jogos a utilizacdo destes esteredtipos ainda
continua.

O antagonista de Far Cry 3, um jogo de a¢do desenvolvido e
publicado pela Ubisoft, ¢ um desses exemplos, Vaas Montenegro é
um vildo que comete varias atrocidades ao decorrer do jogo, mas a
Unica explicagdo dada para suas acoes é o seu transtorno mental, e
os proprios desenvolveram admitem ser o intuito desta caracteriza-
cdo e até mesmo fazem este personagem fazer um mondlogo sobre

a "definicdo de insanidade”.

Figura 15: Vaas Montenegro - Far Cry 3 /a

Fonte: Loja Microsoft (2019)

Mas também ha casos em que simplesmente a representa-
¢do de uma pessoa com transtornos mentais, sem nenhum comen-
tario feito pelo o jogo, pode acabar sendo vilanizado pelos jogadores
gracas aos esteredtipos em volta desses transtornos, é um exemplo
deste acontecimento é o jogo Life is Strange.

Life is Strange, um jogo de mistério desenvolvido pela Dont-
nod Entertainment, neste jogo vocé joga com Max Caulfield que po-
de controlar o tempo e um dos mistérios a serem descobertos é o
assassinato de uma garota, a estrutura do jogo é episddico, ou seja,
episddios de sua histéria sao langados periodicamente ao invés de

ser langado em um pacote completo.

(=]

W

estinot to dwell'on the past. Samuel'lod
Like a clock.

Fonte: Amino (2017)

Figura 16: Samuel Taylor - Life is Strange

orward.

Por causa dessa estrutura episédica, existia a possibilidade
da comunidade se agregar em féruns e discutir teorias de como a
histéria do jogo iria continuar, e as teorias em volta do assassinato fo-
caram especificamente no zelador da escola, Samuel Taylor no qual a
Unica evidéncia é o fato dele apresentar caracteristicas que muitos da
comunidade relacionaram com transtornos mentais, como o padrdo
de fala incomum e interesses fora do comum.

Esses casos demonstram que a utilizagdo de transtornos
mentais para a criagdo de personagens pode ter tanto o efeito de
criar empatia, quando os desenvolvedores realizam o jogo com o
cuidado necessario, como a da estigmatizacdo, quando desenvolve-
dores utilizam os transtornos mentais como um atalho para definir

determinadas caracteristicas.

e
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De acordo com os psicélogos do Centro Latino-Americano de
Estudos de Violéncia e Saude Oswaldo Cruz, em um estudo intitulado

“Fatores associados aos problemas mentais em adolescentes”:

'/ A\Y
A adolescéncia é tradicionalmente conhecida como
uma fase de instabilidade emocional e de explosdo
de crescimento, com mudangas fisicas e psicossociais.
Perfodo de transicdo e de nova relagdo com o mundo
adulto, o adolescente encontra-se diante de conflitos
pessoais e familiares, questionamentos e ambivalén-
cias, podendo confundir a si mesmo e aos que o cer-
cam sobre os limites de “normalidade” (CRUZ, OSWAL-
DO. 2017, p. 287).

G\

Este estudo busca estudar o porqué deste perfodo da vida

pode trazer com eles tantos riscos de transtornos mentais, que po-
dem comegar e terminar neste perfodo da vida do adolescente, ou
podem continuar até a sua vida adulta. Como a adolescéncia tem
uma importancia vital para a estruturagdo do individuo, é dificil de
entender o porqué ndo temos mais recursos para combater este fe-

némeno.

No Rio de Janeiro, o estudo menciona que 14% dos adoles-
centes escolares ja pensaram em encerrar sua prépria vida, um dado
que ndo leva em consideragdo os transtornos mentais pela falta de
investigacdo sobre este assunto. E o maior fator para que estes trans-
tornos acontegam foi a violéncia psicolégica, o que é preocupante
uma vez em que existe uma naturalizagdo desta forma de se interagir,
principalmente na educacdo de criancas e adolescentes.

O estudo fala que 48% dos adolescentes estudados sofre-
ram de violéncia psicolégica de pessoas significativas em sua vida. De
acordo com o estudo:

4 A\
Isso interfere no desenvolvimento de processos psico-
l6gicos basicos como autoestima, autodeterminagdo e
capacidade de resiliéncia e perpassa outras formas de

vitimizagdo, ocorrida em casa, na escola ou na comuni-
dade, acarretando riscos ao desenvolvimento compor-
tamental, emocional, social, cognitivo e fisico de crian-
cas e adolescentes até a vida adulta (CRUZ, OSWALDO.
2017, p. 291).

E ndo é um problema sentido somente no Brasil, de acordo
com a Organizagdo Mundial da Saude, um em cada cinco adolescen-
tes enfrenta desafios de salide mental. A instituicdo estima que meta-
de de todos os transtornos mentais comega aos 14 anos. “A falta de
saude mental durante a adolescéncia tem impacto no desempenho
educacional e aumenta o risco de uso de alcool e outras substancias
e (também) de comportamento violento”, afirmou o secretario-geral




das Nag¢Bes Unidas 7, Anténio Guterres.

A chegada da vida adulta, pode se dizer que é um momento
esperado por todo adolescente, um abre-alas para tirar a sua cartei-
ra de habilitagdo, comprar bebidas alcodlicas, e criar liberdade para
varios outros fatores. Atingir a maioridade também tras deveres e
responsabilidades que antes ndo faziam parte de suas vidas, e diante
dessa situagdo, ha quem sinta confuso e perdido para se encontrar
e se adaptar nesse novo “estilo de vida". Queira ou ndo, esses jovens
podem ter frustrages e inseguranca, como por exemplo ndo passar
em seu primeiro vestibular e perguntar pra si mesmo: E agora? O que
eu fago?

Uma frase dita por Caio Feij¢, Mestrado na Universidade
Federal do Parana em psicologia da infancia e da adolescéncia, diz
que: "Até pouco tempo estavam com os dois pés na infancia, apés
a puberdade, com um pé na infancia e outro na vida adulta. Depois,
assustadoramente, com os dois na fase adulta”. Dessa forma, ha con-
sequéncias positivas e negativas de se tornar adulto, chegar a maiori-
dade depende do contexto em que esta inserido e variam de pessoa
e sociedade. Condi¢Bes econdmico-financeiras, relagdes familiares,
e estrutura psicolégicas influenciam diretamente na forma de como

acontece a transi¢do para a vida adulta e como isso vai refletir na

7 A Organizagsio das Nag¢des Unldas, popularmente conhecida como ONU (ou no idioma inglés como
UN), & uma organizagdo internacional cuja principal missdo é a paz. Ela é formada pelo que se chama de pafl-
ses-membros e nenhum deles é obrigado a integré-la; a ideia € que o pals que concordar com os principios
da organizagéo, como o trabalho pela paz e o desenvolvimento mundial, possa voluntariamente adentré-la e
somar na construgdo dessas metas.

velocidade de amadurecimento do adolescente antes mesmo dele
chegar aos 18 anos.

Porém nem todas essas mudangas ocorrem de uma vez, elas
vém acontecendo antes dos 18 anos e ndo param. Segundo a socié-
loga Melissa de Mattos Pimenta, Mestre em Sociologia (2001) e Dou-
tora em Sociologia (2007) pela Universidade de Sdo Paulo (USP), para
enfrentar essas transformacoes, é importante que esses jovens ndo
s6 recebam auxilio de seus familiares e amigos, da escola, mas que
também recebam ajuda fazendo aquilo que gostam de realizar no
seu dia a dia, como os games.

Uma pesquisa feita pelo Instituto Datafolha em 2019 diz que
o perfil do jogador gamer brasileiro tem em média 21 anos, com uma
renda familiar de R $7.313,60 ou até 7,7 saldrios minimos e com um
grau de escolaridade médio. A pesquisa foi encomendada pela Brasil
Game Show (BGS), durante o evento em sua 112 edicdo da feira anual
de games que acontece em Sdo Paulo. De 637 visitantes ouvidos, 44%
disseram jogar todos os dias da semana e mais de 90% afirmaram
consumir videos na internet sobre games todos 0os meses.

Entre as plataformas de jogos preferidas desses entrevista-
dos, obteve-se destaque para os consoles, utilizados por 73%, segui-
do dos computadores com 67% e celulares e tablets com 56%. Um
quarto dos entrevistados, 25%, usam as diversas plataformas. Em re-
lagdo ao tempo investido, os gamers entrevistados brasileiros passam
em média trés horas por dia jogando de segunda a sexta, e de cinco
aos finais de semana.

Por ser um tépico dificil de ser abordado, uma vez que di-
ferentes pessoas exibem diferentes sintomas de seus transtornos
mentais, existem varias maneiras que podem funcionar e ajudar os
que correm esses riscos. Uma dessas maneiras é o foco no bem estar
mental.

Bem estar, ou como é referido por psicélogos, bem estar
subjetivo, é uma drea de estudo que busca entender e promover a
felicidade, satisfacdo, estado de espirito e afeto positivo. O bem estar
subjetivo tem como foco seis componentes, definidos pela psicéloga
americana Carol Ryff, que sdo:

® Autoaceita¢do: Definida como o aspecto central da salde
mental, trata-se de uma caracteristica que revela elevado nivel de
autoconhecimento, étimo funcionamento e maturidade. Atitudes po-
sitivas sobre si mesmo emergem como uma das principais caracteris-

ticas do funcionamento psicoldgico positivo.

® Relacionamento positivo com outras pessoas: Descrito como
fortes sentimentos de empatia e afei¢do por todos os seres humanos,
capacidade de amar fortemente, manter amizade e identificagdo com

O outro.

® Autonomia: Sdo seus indicadores o locus interno de avaliacdo
e 0 uso de padrdes internos de autoavaliagdo, resisténcia a acultura-
¢do e independéncia acerca de aprovagoes externas.

® Dominio do ambiente: Capacidade do individuo para escolher
ou criar ambientes adequados as suas caracteristicas psiquicas, de
participacdo acentuada em seu meio e manipulagdo e controle de
ambientes complexos.

® Propdsito de vida: Manutengdo de objetivos, inten¢des e de
senso de direcdo perante a vida, mantendo o sentimento de que a

vida tem um significado.

® Crescimento pessoal: Necessidade de constante crescimento
e aprimoramento pessoal, abertura a novas experiéncias, vencendo

desafios que se apresentam em diferentes fases da vida.

Utilizando esses seis componentes, podemos criar inUmeras
experiéncias com o foco em fazer com que as pessoas se sintam bem
e confortaveis, para que possam combater seus transtornos em seu

proprio tempo.

N
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O presente projeto se baseou em uma pesquisa quantitativa
ja elaborada por Christoph Klimmt, Daniel Possler, Nicolas May, Hen-
drik Auge, Louisa Wanjek e Anna-Lena Wolf, chamada “Efeitos da tri-
Iha sonora na experiéncia do videogame.” publicada no jornal Media
Psychology em 2019. Esse estudo foi escolhido para que possamos
melhor desenvolver o nosso conhecimento nesta area e criar uma ba-
se de entendimento sobre as diferentes areas de atuacdo possiveis.

O estudo foi realizado com o intuito de explorar uma area
da industria que era geralmente ignorada, com o intuito de enten-
der quais as possiveis ramificacdes do uso de uma trilha sonora con-
gruente ao tema do jogo.

O foco do estudo é em trés principais hipéteses: a efetividade
da musica em fazer o jogador gostar mais do jogo, a efetividade da
mUsica em fazer com que jogador tenha presenca espacial, que signi-
fica 0 quéo o jogador estd imerso no mundo do jogo, e o efeito da mU-
sica na identificagdo do jogador com o protagonista. O estudo foi feito
utilizando dois jogos: Assassin's Creed: Black Flag e Alien Isolation.

Assassin’s Creed: Black Flag é um jogo de aventura e acado fei-
to pela Ubisoft e langcado em outubro de 2013, no jogo o jogador con-
trola Edward Kenway, um pirata ficticio, se passando primeiramente
no século 18, no Caribe.

Alien Isolation é um jogo de horror criado pela Creative As-

sembly e foi lancado em outubro de 2014, o jogo faz parte da série
Alien e se passa 15 anos apdés a histéria do primeiro filme. A prota-
gonista se chama Amanda Ripley e 0 jogo segue a investigagdo do
desaparecimento de sua mde, Ellen Ripley, a protagonista do primeiro
filme da série.

Ambos os jogos sdo exemplos de jogos que utilizam de uma
trilha sonora congruente, ou seja, aquela trilha sonora que busca ser
0 mais auténtica possivel com a atmosfera do jogo, no caso de Assas-
sin's Creed, Brian Tyler, o compositor da trilha sonora, buscou criar
musicas parecidas com as musicas de piratas:

/4
Eu pensei, por que ndo o reduzir? Em vez de utilizar
varios musicos, por que ndo so¢ utilizar alguns musicos
e fazer mais parecido com as musicas de piratas e ci-

ganos da época: Quarteto de cordas e percusséo dul-
cimer... A trilha segue este estilo solista - identificavel
- vocé ouve cada instrumento ao invés de ir para o som
de uma orquestra. (TYLER, BRYAN. 2013).

J& o Alien Isolation segue com este mesmo objetivo, porém,
por ser um género totalmente diferente que necessita de um cuidado
maior para que a atmosfera de horror do jogo ndo seja quebrada e
0 jogador saia insatisfeito. O compositor da trilha sonora, Christian
Henson (2016) reportou que a abordagem da criacdo da musica é
parecida a famosa trilha sonora do filme original do filme de Alien, de
Jerry Goldsmith, no sentido de que s6 sao usadas musicas de harmo-




nicas, que sdo selecionadas em pontos especificos durante a jogatina.

O estudo foi feito duas vezes, uma vez com cada jogo. O pri-
meiro estudo foi feito com o Assassin's Creed, com uma experiéncia
minima em videogames sendo requisitada, 68 homens se voluntaria-
ram, sendo em média de 24 anos de idades, com uma média de joga-
tina semanal de 3,7 dias por semana. Os integrantes do estudo foram
principalmente estudantes, uma vez gue o convite para a participagdo
do estudo foi circulado tanto fisicamente e pela internet em espagos
académicos de uma universidade local na Alemanha.

Os voluntarios foram divididos em dois grupos, ambos os gru-
pos jogaram um episédio selecionado do Assassin’s Creed, s6 que um
grupo jogaria com o som no Maximo e o0 outro grupo jogaria sem a
trilha sonora. Efeitos sonoros foram usados nos dois casos. Os volun-
tarios foram escolhidos aleatoriamente para cada grupo, recebendo
nenhuma informacdo sobre a relevancia da musica para o estudo e
usaram headsets durante a jogatina.

As instrucBes para os voluntarios eram completar um nivel
do jogo chamado “A Frota do Tesouro”, em que a protagonista escapa
do navio inimigo, luta contra hordas de inimigos, liberta piratas que
estavam presos junto com ele para que possa escapar usando um
navio roubado através de uma tempestade. A miss&o é orquestrada
com uma trilha chamada “Roubando um Brigue”, que foi descrita pelo
seu criador como uma musica tensa. A trilha contém um ritmo do-
minante, utilizando de instrumentos de corda e bateria e finalizando

com um tema principal feito pelos instrumentos de corda. A média

do para a identificagdo de seu efeito no qudo o jogador se identificou
com o protagonista tempo de completacdo desta fase foi em torno
23 minutos, porém os voluntarios foram instrucionais a pararem de
jogar caso passassem de 25 minutos.

Imediatamente apés a finalizagdo desta sessdo de jogatina,
0s voluntérios responderam um conjunto de perguntas avaliativas
administradas através de um questionario de papel e caneta. Para
analisar os efeitos emocionais da musica, o estudo utilizou um mé-
todo chamado “Escala de Efeitos positivos e negativos”, uma escala
que mede a intensidade de efeitos positivos e negativos com 10 itens
para cada categoria.

Outros métodos utilizados para avaliar foram uma escala de
6 itens para identificar o efeito da trilha sonora na presenca espacial
e uma escala de 7 itens para a identificagdo de seu efeito no qudo o
jogador se identificou com o protagonista.

Os dados retirados deste questionario demonstram que a tri-
Iha sonora do jogo exerceu um efeito médio na satisfacdo com o jogo
e 0 qudo o jogador gosta do mesmo. Isso mostra que os jogadores
responderam pela presenc¢a da musica no jogo e também prova que

a contribui¢do da musica afeta a satisfagdo com o jogo.

Figura 17: Tabelas 1 e 2 - Correlagdo média entre as varidveis - Estudo 1

Tabela 1. Correlagiio entre as variaveis estudades {Primeiro Estudo).

Variovel 1 2 3 4 5 ] 7
1. Triha Senora -
2. Prazer 26 -
3 Gosto do Jogo 23 a4 -
4. Emogdes Positivas 33 75 o7 -
5. EmogBes Negatives /) 20 2 Rl -
6. Presenga Espacial 2 5 A5 o7 2 -
7. Identificagao 2 45 36 54 3 2 -

Tabela 2. Pontuag@o Mediana entre jogar com ou sem a triha sonora (Primeiro Estudo)

Avsencia da Presencia da
Trilha Sonora Trilha Sonora
MISD) MISD) T P Cohen's D

Prazer 3651088) 407 069 166)-222 030 053
Gesto do Jogo 3230117) 3711087)  Hel-194 057 04
Emocses fositivas 309 (057) 3520071 66279 007 066
Emogdes Negafivas 145 (0.47) 1510421 H66)--127 207 031
Presenco Espaciol 213(087) 25110831 1661 181 075 044
\dentificagao 234(078) 253(085)  H661-097 334 023

Fonte: Media Psychology (2019);

A analise de emog8es positivas e negativas demonstra que a trilha sonora tem um impacto mediano sobre as emogdes
positivas, porém este impacto ndo esta presente nas emoc¢des negativas. A trilha sonora também teve um impacto mediano sobre
a presenca espacial no jogo, com um impacto menor na identificacdo com o personagem.

Para testar as suas hipéteses, o estudo fez uma analise de mediagdo de um processo chamado “PROCESS macro for SPSS”.
A primeira hipdtese do estudo é o efeito da trilha sonora na satisfagdo do jogo. Os modelos mediadores revelaram que uma res-
posta emocional positiva funciona como um mediador.




uma jogatina semanal de 3,4 dias por semana.
Figura 18: Tabela - Correlagdo entre as varidveis visualizadas

Novamente, esses voluntarios foram divididos em dois gru-
f Emogoes Postlivas /A A\ o ,
R 1680 7T - 07 R ...com a especificacio de que a trilha sonora exer- pOs, COM 0S Mesmos critérios. Ambos os grupos jogaram a fase de-
0007 —— = pe0Ol ceu um efeito na satisfacdo do videogame somente inada de “A da” sdia d 20 mi
Emocdes Rogaiivos através de emocdes positivas. A trilha sonora diminui nominada de "A queda’, que na media dura 20 minutos, um grupo
o'-0liON, [H166- 1622 0-207| 1. 036014 CIITETHERNE @ (6 Sk el Nz e Cos o jogou esta fase com a trilha sonora e 0 outro grupo jogou sé com os
P p <001 gadores, o que nao foi antecipado, porque o nivel do

. Prozer ) ! N B jogo também inclui momentos de combate, perigo e efeitos sonoros. As mesmas questdes feitas no primeiro teste foram
oo coi zkéiég%sp( o Figura 19: Tabela - Efeitos indiretos com a satisfacdo do jogo suspense estressantes, e porque pesquisas anterio-

res tinham demonstrado que trilha sonoras podem feitas novamente apds o término da sessdo de jogatina, com uma
o' =037 (021} b <001 (011} aumentar o nivel de estresse do jogador. (KLIMMIT, - ) P
p-O75 Eo—"— ) POSSLER, MAY, AUGE, WANJEK, WOLF. 2019) expansdo feita pelos proprios autores. Uma escala composta por 11
R*- 047 g ’ ’ , . .
0190 F1.60)-327%0p - 075 b -009(0.10: itens que foram formulados a partir de uma pesquisa sobre filmes de
ooz dentificagao p-39 Tabela 3. Efeitos indiretos da triha sonora no prazer otravés de afetos positivos, o » o )
\ P . j aletos negativos, presnecic e indentificacgo (Primeiro Estudo) horror, com o intuito de classificar a experiéncia de horror do jogador.
" - - Estimativa
Fonte: Media Psychology (2019); de Parametro Figura 20: Tabelas 4 e 5 - Correlagdo média entre as varidveis - Estudo 2
Mediador n&o Padronizado Boot SE Menor Maior
iti ‘e . . . . Tabela 4. Correlaggo entre as variaveis estudadas (Segundo Estudol.
Emogses Roalives  a'b!2.040 a5 =50 29 O segundo teste, como mencionado anteriormente, foi feito f B
Emogdes Negafivas  1b7 - 008 007 -0u 25 o — '
Presenco Espacial  o'b? <001 004 -090 o78 com o jogo Alien: Isolation. Sendo um jogo de um género totalmente D
Idenificagao o'b* =002 003 -07 106 ) , , . L mpetanes 6 % 0 -
Totcl dos Efeitos 9 v 102 856 diferente do teste anterior, podemos observar se os efeitos sdo real- e S
Indlretos ) ) ) ) . X . . 7 Peatescd | 02 02 2 B 2 » -
mente inerentes ao uso de trilha sonora em jogos ou simplesmente o o dmbeome 2 @ % % % m  m -
. . . . . . Tabela 5. Pontuaggo Mediana entre jogar com ou sem a triha sonora (Segundo Estudol
\ ) caso do jogo estudado anteriormente. Na jogatina de Alien Isolation, oo edon e e < ! e
Triha Sonora Triha Sonora
. P . . . M (SD) M (sD) T P Cohen's D
Fonte: Media Psychology (2019); Traducao autora 0 jogador é constantemente perseguido pelo titular Alien, sem con- - o amom oo =
. . . - , Gosto do Jogo 251 (080} 2721098) 57)=091 365 ox
seguir lutar contra ele, criando uma situagdo tensa que € algo que o G | STOL kom0l on 08
. . L. . . . . ) . . . Experiencio de Horror 252066 28800770 H57)-193 08 050
Como demonstrado na figura acima, os voluntarios que experienciaram o jogo com a trilha sonora mostraram uma respos- compositor do jogo tentou exponenciar com a sua trilha sonora. \ e A (S o S Ao J
ta maior de emogBes positivas, que em torno, teve um efeito na satisfagdo com o jogo. Os autores do estudo decidiram utilizar as mesmas meto-
Fonte: Media Psychology (2019); Tradugdo autoral
Esta tabela busca demonstrar o efeito indireto da trilha sonora na satisfacdo com o jogo através das varias vertentes apre- dologias citadas anteriormente para que possam replicar e comple-
sentadas anteriormente. Esta tabela serve para suportar a primeira hipétese parcialmente, que de acordo com os autores: mentar o primeiro estudo. Foi feito, 0 mesmo modo de recrutar vo- Como pode ser observado nas tabelas acima, a trilha sonora
luntarios com os mesmos requisitos, s6 que desta vez, o nimero de teve um pequeno impacto na satisfacdo com o jogo, porém, emog¢des
participantes foi 64 homens sendo em média 23 anos de idade e com positivas e negativas ndo foram afetadas de maneira significantes, as-




sim como a presenca espacial e a identificagdo com o protagonista,
porém o objetivo do compositor foi realizado, o que é demonstrado
através de um aumento mediano na experiéncia de horror do joga-
dor. Contudo, este estudo ndo demonstrou nada que possa encaixar
com as 3 hipdteses estipuladas pelos autores.

Mesmo que esses resultados ndo corroboram a conclusdo do
primeiro estudo, os autores citam que isto pode ser uma ramificagdo
do motivo da composicdo, uma vez que vocé leva em conta que tanto
0 objetivo do jogo como o objetivo da composicdo é fazer o jogador
sentir horror, o fato da categoria que exibiu a maior divergéncia entre
0s grupos ser a experiéncia de horror demonstra que este objetivo foi
cumprido, apesar de ndo se encaixar com as hipéteses dos autores.

Este aumento em experiéncia de horror, porém, como de-
monstrado na tabela, ndo tem uma correlagdo com a satisfagdo do
jogador, o que indica que a experiéncia de horror ndo necessaria-
mente serve como mediador para o efeito da musica na satisfagdo do
jogador. Mas por sua vez, a experiéncia de horror tem uma pequena
correlagdo com emogBes positivas, que como foi dito no estudo an-
terior, tem uma correlagdo média com a satisfacdo do jogador. Isso
demonstra que o estudo ndo é necessariamente capaz de chegar a
uma conclusdo sobre o efeito de trilha sonora na satisfacdo do joga-
dor, necessitando de estudos mais rigorosos.

Em conclusdo, apesar de apresentarem algumas areas que
podem ser criticadas e melhoradas, esses estudos servem como uma

boa concretizagdo de varios estudos citados no decorrer deste traba-

Iho, demonstrando o poder da trilha sonora e como podemos utilizar
0 som para criar narrativas que possam afetar as pessoas de uma

maneira eficaz.
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Todo o conteudo apresentado anteriormente trata-se de uma
pesquisa aprofundada do tema proposto, e com isso, sdo criadas ideias
para que nesta etapa do projeto, crie-se um desenvolvimento criativo,
visual e sonoro, a partir da proposta dos objetivos gerais e especificos, pro-
posto pelo grupo em conjunto com os dados pesquisados.

Nesta etapa do projeto, sera apresentado o conceito de cria-
¢ao do projeto, e a metafora por tras dele; os painéis semanticos junto ao
publico-alvo e a criagdo de personas, o processo de definicdo de naming
do jogo, tipografia e paleta de cores; o design conceitual dos principais
elementos do game, como personagem principal e secundarios, conceito
de cenarios. E em principio, como sera aplicado os elementos da musica
dentro da narrativa e das mecanicas do jogo.
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Apds toda fundamentagéo tedrica, o objetivo agora é propor
a concepgdo do jogo e de seus elementos. Esse processo baseia-se
em técnicas do design e do game design. £ importante relatar que
0 projeto ndo necessariamente procura ser um projeto totalizante,
e que sera criado e conceituado na medida do possivel e cabivel a
recursos ffsicos, temporais e tecnoldgicos, porém mediante a orien-
tacoes e requisitos suficientes solicitados pelos orientadores e avalia-
dores do trabalho de conclusao de curso. O objetivo da criagdo des-
se projeto é aumentar ainda mais o nimero de jogos com a musica
imersiva por tras dele, porém, com uma causa social comum hoje em
dia, 0 bem-estar do adolescente.

Portanto, nessa etapa, a proposta é desenvolver os primeiros
passos para a realizagdo do projeto, por isso, definir seus conceitos
que servirdo de base para o desenrolar do jogo. Assim, com base nas
pesquisas e referéncias analiticas, fomos capazes de comecar a esta-
belecer um parametro para as primeiras concep¢des do projeto. Em
esséncia, conseguimos enxergar algumas “linhas” base que serviram
de sustento para o desenvolvimento.

Nosso papel como designer nesse momento é analisar as
melhores formas de discorrer as atividades para que o desenvolvi-
mento acontega da forma mais coesa possivel. Consequentemente,

possibilitando que se alcance um resultado consideravel.

O conceito norteador para nosso projeto baseia-se no per-
sonagem do folclore japonés, Kitsune. Kitsune significa “raposa” em
japonés. A palavra, no entanto, é uma onomatopeia do “kitsu”, que
significa “o ganido da raposa”, e acabou tornando-se o nome do ani-
mal em tempos antigos. E dito que, no Jap&o, sua imagem simboliza
inteligéncia, astlcia e serenidade, de acordo com relatos contidos em
vérias lendas a seu respeito, séo animais com poderes magicos (mis-
ticos), sagrados ou amaldicoados. A kitsune € um dos personagens

mais populares do folclore japonés.

Figura 21: Folclore Japonés - Kitsune,
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Fonte: Pinterest (2020)




A influéncia da cultura japonesa também acabou originando
o nome do personagem principal, que por sua vez foi pautado na
figura da raposa e do tatu. A mistura de ambos os animais repre-
sentam dois extremos de uma personalidade, ja que ao contrario da
serenidade e astlcia da raposa, o tatu carrega o simbolismo de medo
e ansiedade, por “se esconder” como defesa. Essa disparidade pare-
ceu justa para a representacdo do adolescente, que, em maioria, se
encontra em momentos de contraste e de inseguranga quanto a sua
propria personalidade, que varia constantemente e se desenvolve en-

quanto amadurece.

e

Figura 22: Tatu

Fonte: Pinterest (2020)
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Os painéis semanticos ou moodboards, nada mais sdo que
um conjunto de imagens, fotos, cores, objetos e se necessario até
mesmo frases, letras e palavras. Seu principal objetivo é traduzir uma
esséncia, ou algo, de algum produto, marca ou pessoa. Os resulta-
dos do conceito obtido por esses painéis sdo de extrema importancia
para o surgimento de inspira¢des, ideias e estilos para o desenvolvi-
mento do projeto.

Os painéis desenvolvidos para referéncias visuais, buscam
entender como se baseia o estilo artistico, imersivo e tematico de ou-
tros jogos, alguns deles, citados no estudo de caso, avaliando caracte-
risticas como paleta de cores, estilo de tragos, personagens, cenarios
entre outros. Além desses, foram criados painéis semanticos referen-
tes a nosso publico-alvo e personas, para compreender suas temati-
cas, gostos, e habitos a fim de entender seu comportamento. No total
foram produzidos seis painéis semanticos que apoiaram na definicao
de uma agdo projetual e de uma identidade visual para o projeto.

O primeiro painel (Figura 23), foi referente a como se encon-
tra o atual mercado de videogames hoje em dia, dando evidéncia aos
jogos triple-A (AAA), que sdo jogos “gigantescos”, produzidos por em-
presas multimilionarias e com centenas de funcionarios na criagdo
desse jogo. O investimento é muito alto, tanto na produg¢do como

no marketing. Assim, na maioria das vezes, esses jogos prometem

ser mais sofisticados com relagdo a outros, pelo fato de ficarem anos
sendo produzidos. Exemplo citados na imagem abaixo, como God Of
War, desenvolvido pelo estudio Santa Monica Studio, da Sony Interac-
tive Entertainment LLC e Red Dead Redemption 2, desenvolvido pela

Rockstar Games.

Figura 23: Painel semantico - Jogos

Fonte: Painel semantico - Jogos

Os seguintes Painéis (Figura 24 e 25) foi elaborado com intui-
to de se aproximar das inspirac8es visuais de jogos 2D, citados ante-
riormente nos estudos de caso, como o Celeste, Valiant Hearts, Jour-
ney e GRIS, no qual a maioria deles foram desenvolvidos por estudios
indies, que se tratam de jogos produzidos por um grupo reduzido de
pessoas e com um investimento consideravelmente menor do que

outros desenvolvedores AAA. No Valiant Hearts, o jogo retrata uma



aventura/jornada na primeira guerra mundial, por isso o jogo apre-
senta uma pegada menos saturada, com cores da guerra. Em Journey,
0 jogo vivencia uma metafora da vida, na qual o jogador se aventura
de uma jornada abstrata e fantastica em um deserto, apresentando
claramente tons de marrom e amarelo em sua paleta de cores, com
pouca saturagdo, por isso, pouco contraste. Ja em GRIS e Celeste, 0s

jogos ja abusam mais da saturacdo das cores.

Figura 24: Painel semanticos - Estudos de caso.
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Fonte: Producdo pessoal

Figura 25: Painel semanticos - GRIS.t

Fonte: Produgdo pessoal

Os demais painéis apresentados a seguir nas figuras 26 e 27,
consistem em apresentar algumas referéncias de cenarios e perso-
nagens, encontrados em jogos e animagodes. Neste painel foi avaliado
elementos como o estilo de tragos dos personagens, ambientacdo de
cenario, e principalmente as cores, que sdo responsaveis pelo tema e

0 que 0 jogo quer passar para o jogador.

Figura 26: Painel semanticos - Ambientacdo e Cenario
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Fonte: Producdo pessoal

Figura 27: Painel semanticos - Tracos de Personagens
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Fonte: Producdo pessoal

Figura 27: Painel semanticos - Naming, Logotipo e tipografia

Fonte: Producdo pessoal

O Ultimo painel criado, foi importante para avaliagdo e apre-
ciacdo de outros logotipos e namings de jogos estudados como refe-
réncia. Nota-se, que o tema e a identidade visual do jogo, envolvendo
estilo artistico e outros elementos visuais presentes, influenciam dire-

tamente na construcdo da identidade do logo e no formato dos tipos.
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A chegada da vida adulta, pode se dizer que é um momento
esperado por todo adolescente, um abre-alas para tirar a sua cartei-
ra de habilitacdo, comprar bebidas alcodlicas, e criar liberdade para
varios outros fatores. Atingir a maioridade também traz deveres e
responsabilidades que antes ndo faziam parte de suas vidas, e diante
dessa situagdo, hd quem se sinta confuso e perdido para se encontrar
e se adaptar nesse novo “estilo de vida". Queira ou ndo, esses jovens
podem ter frustracdes e inseguranca, como por exemplo ndo passar
em seu primeiro vestibular e perguntar pra si mesmo: E agora? O que
eu fago?

Uma frase dita por Caio Feij6, mestrando em psicologia da
infancia e da adolescéncia, diz que: "Até pouco tempo estavam com
os dois pés na infancia, apds a puberdade, com um pé na infancia e
outro na vida adulta. Depois, assustadoramente, com os dois na fase
adulta”.

Porém nem todas essas mudancas ocorrem de uma vez, elas
vém acontecendo antes dos 18 anos e ndo param. Segundo a soci-
6loga Melissa de Mattos Pimenta, Mestre e Doutora em Sociologia
(2007) pela Universidade de Sdo Paulo (USP), para enfrentar essas
transformacdes, € importante que esses jovens ndo sé recebam auxi-
lio de seus familiares e amigos, da escola, mas que também recebam
ajuda fazendo aquilo que gostam de realizar no seu dia a dia, como

0S games.

As consequéncias positivas e negativas de se tornar adulto,
chegar a maioridade dependem do contexto em que esté inserido e
variam de pessoa e sociedade. Condi¢des econdmico-financeiras, re-
lacBes familiares, e estrutura psicoldgicas influenciam diretamente na
forma de como acontece a transi¢do para a vida adulta e como isso
vai refletir na velocidade de amadurecimento do adolescente antes
mesmo dele chegar aos 18 anos.

Uma pesquisa feita pelo Instituto Datafolha em 2019 diz que
o perfil do jogador gamer brasileiro tem em média 21 anos, com uma
renda familiar de R $7.313,60 ou até 7,7 salarios minimos e com um
grau de escolaridade médio. A pesquisa foi encomendada pela Brasil
Game Show (BGS), durante o evento em sua 112 edi¢do da feira anual
de games que acontece em Sdo Paulo. De 637 visitantes ouvidos, 44%
disseram jogar todos os dias da semana e mais de 90% afirmaram
consumir videos na internet sobre games todos os meses.

Entre as plataformas de jogos preferidas desses entrevista-
dos, obteve-se destaque para os consoles, utilizados por 73%, segui-
do dos computadores com 67% e celulares e tablets com 56%. Um
quarto dos entrevistados, 25%, usam as diversas plataformas. Em re-
lagdo ao tempo investido, os gamers entrevistados brasileiros passam
em média trés horas por dia jogando de segunda a sexta, e de cinco
aos finais de semana.

Portanto o publico-alvo esta focado em jovens de 17 e 18

anos, que estao em seu Ultimo ano do ensino médio e estdo prestes a




se formar e se introduzir no ensino superior, e/ou no mercado de trabalho para dar inicio a sua vida profissional. Esses adolescentes
tém uma certa dificuldade em saber o que fardo apos a safda do aprendizado escolar, e precisam de certos auxilios para controlar
sua salide mental, ansiedade, nervosismo, para fazer a escolha certa do que pretendem para o seu futuro.

O perfil € um publico sentimental introvertido, tipo de personalidade caracteristica de pessoas que tém dificuldade de
relacionamento, de pessoas solitarias podendo ser percebidas como poucos socidveis e fazem questdo do anonimato. Todavia,
sdo pessoas sensiveis as necessidades de terceiros. Tem interesse em tecnologia, computadores, ciéncia e videogames, gosta de
musica, com ela fazendo parte do seu dia a dia, nos mais diferentes géneros musicais, embora ndo necessariamente togue algum
instrumento musical.

Passa o maior tempo de seu dia jogando video game, com géneros/temas favoritos de aventura, focado em uma forte
narrativa de historia, e as vezes jogos de tiro em primeira pessoa com multijogadores. E encontra nos jogos ajuda para lidar com
possiveis casos de depressdo, ansiedade e problemas sociais do dia a dia, além de desenvolver sua ldgica, raciocinio e velocidade

muscular cerebral.
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Com base em tudo que ja foi exemplificado e analisado nas etapas anteriores de projeto de pesquisa, foi definido o publico-
-alvo em que o projeto iria trabalhar. Foram escolhidos jovens de 17 e 18 anos que estdo finalizando seus estudos no ensino médio,
estdo prestes a se formar, e possivelmente se introduzir em uma universidade, e/ou ir diretamente para o mercado de trabalho,
dando assim inicio a sua vida profissional.

Eventualmente, esses adolescentes podem enfrentar uma certa dificuldade em saber o que ird seguir ap6s a safda do
aprendizado escolar, uma vez que nem todas as escolas possuem programas que encaminham o aluno no auxilio a vestibulares e
escolha de carreiras. Com a pessoa enfrentando ja esses problemas e complementando com outras possiveis causas sociais que
enfrentam no seu dia a dia, 0 adolescente pode passar por dificuldades para controlar sua salde mental, influenciando diretamente
a ansiedade, o nervosismo e o seu bem-estar.

Ao todo, foram elaboradas trés personas, a fim de assegurar uma concepg¢do do perfil do publico-alvo.

Para Siqueira (2020), as personas sdo uma representacdo ficticia de um cliente ou um ideal usuario de um negécio, produto
ou projeto. Ela é baseada em dados reais obtidos do publico-alvo, através de caracteristicas demogréficas, geograficas, assim como
histérias pessoais, motiva¢des, objetivos, desafios e preocupacdes. A persona é de fundamental importancia para a criagdo de va-

rias etapas do projeto, retificando com informages essenciais para a validagdo de ideias.
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Fernandoe Objetivos
Buscar seu futuro no estudo e no
[m profissional
]
- Estudante do 3° do ano Desaf.a

ensino médio 2 il
Ndo conhece as possibilidades

- Mora com os pais “a sua frente”

]
Ansiedade: 1 H W Barreiras
Inseguranca: [l I H B Falta de interesse em hobbies e

responsabllidades

Sobre SH M

Fernando é um adolescente que esta prestes a sair do ensino
médio, sendo de uma familia de classe média. Fernando sempre teve
a oportunidade de experimentar diferentes hobbies, como musica,
videogames e esportes.

Mas com a graduacao chegando, Fernando percebe que nenhum
desses hobbies Ihe interessam o bastante para que ele tente buscar
uma carreira entre essas disciplinas. Enguanto o tempo val
passando, Fernando vai comecando a se sentir ansioso por esse
futuro incerto, sem nenhum interesse grande o bastante para
basear uma decisdo tdo grande que possa guiar sua vida. Ele ndo
sabe se comeca a trabalhar, buscar uma faculdade que lhe daria
uma boa carrelira, ou deve tirar um intervalo de um a dois anos para
poder explorar mais seus interesses, possibilitando encontrar algo
gue possa se tornar.

Bianca Objetivos

Cursar Medicina Veterinaria
18 anos ;
- Ensino Médio completo, Desaflﬂ

trabalha em uma franquia de  Suainseguranca por achar que ndo
fast-food conseguird uma bolsa de 100% para

~Mora com os pais estudar sua futura profissdo tao desejada

Ansiedade: 1 W Barreiras

Inseguranca: [l I I M M Tempo para se dedicar aos estudos,
e problemas financeiros em sua

R

Bianca é uma adolescente que veio de uma familia classe baixa,
acabou de se formar no ensino médio de uma rede de escola
estadual de sua cidade, e logo conseguiu seu primeiro emprego
como uma atendente em uma franquia de fast-food, para poder
ajudar sua familia a pagar contas.

Bianca adora estudar e tem um grande sonho de se formar e se
profissionalizar como médica veterinaria, pois adora animais, mas
por causa de seu trabalho e as dificuldades financeiras de sua
familia. Bianca nunca teve o tempo necessario e oportunidades para
poder estudar o suficiente para conseguir uma bolsa em uma
faculdade, e sem uma seguranca monetaria para se sentir
confortavel para fazer uma decisdo que pode impactar muitos anos
a frente.
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Hoje em dia a identidade visual é uma constante em diversos tipos de midias, utilizando de sua importancia para transmitir
as ideias e valores de diversos produtos (RICCO, 2012). Filmes, revistas, jogos, jornais e muitas outras midias utilizam de uma coesdo
de sua informacdo visual para chegar a um resultado condizente a sua agdo projetual.

A identidade visual é uma juncdo de varios elementos graficos e visuais com o objetivo de comunicar para o publico o con-
ceito, os valores de uma marca no mercado. Dentre esses elementos existem nomes, logotipo, embalagens, entre outros (RAMOS,
2018).

Uma identidade bem definida é muito importante para o ser humano em sociedade, na qual um de seus objetivos é fazer
com que as pessoas se relacionem, confiem e acreditem na sua marca. Por isso, o papel do designer de ser criativo e caprichoso é

fundamental para se obter resultados com seu consumidor.
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2.5.1 Naming o
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Segundo Refatti (2013), naming é o processo de cria¢do e de-
senvolvimento de nomes, uma etapa complexa que necessita criati-
vidade e pertinéncia semantica em relagdo ao produto ou projeto. O
processo de naming necessita apresentar uma solugdo Unica, dife-
renciadora e que resuma o que esta por tras da proposta do proje-
to, podendo haver dificuldade em casos em que nomes similares ja
existem, ainda mais se falando do imenso mercado dos videogames.
Portanto, a criatividade é o elemento fundamental, bem como o uso
de métodos e metaforas aplicadas, para que contribuam para que
esse processo ocorra.

De acordo com Neumeier (2008, p.2), marca é a percepgdo
fntima, o sentimento visceral de uma pessoa em relagdo a um produ-
to, servico ou empresa”. Ja Kotler (2000), relata que pode ser apenas
um nome, termo, simbolo, desenho ou uma combinagdo desses ele-

mentos a fim de identificar os bens ou servicos de uma empresa.

A\Y
’Deve dizer algo a respeito dos beneficios do produto.
Deve sugerir as qualidades do produto, como uma
agdo ou cor. Deve ser facil de pronunciar, de reco-
nhecer e de lembrar, nomes curtos ajudam. Deve ser
inconfundivel. Ndo deve apresentar significados nega-

tivos em outros paises e linguas (KOTLER, 2000, p. 435).

Neumeier (2008, p.85) cita criteriosamente quais sdo os fun-

damentos importantes para a escolha de um bom nome, sendo eles:

1. Distinguibilidade: refere-se a capacidade de distinguir a

marca;

2. Brevidade: refere-se ao quanto o nome é curto para ser

facilmente lembrado;

3. Conveniéncia: refere-se ao quanto 0 nome esta ajustado

a0 propoésito comercial da empresa;

4. Grafia e pronuncia faceis: refere-se a facilidade de es-

crita e pronuncia;

5. Agradabilidade: refere-se ao quanto sdo agradaveis ao

publico-alvo;

6. Extensibilidade: refere-se a possibilidade de adequacdo a

diferentes finalidades criativas

7. Possibilidade de protecdo: refere-se aos aspectos legais

do uso e registro do nome.

O papel estratégico do designer agora é o processo criati-
vo. A finalidade consiste em estabelecer as qualidades multifacetadas
do projeto, atribuindo qualidades comunicativas e cognitivas junto a
narrativa do jogo e junto ao publico-alvo para a defini¢do do Naming.

Para podermos chegar ao nome do jogo, primeiramen-
te decidimos focar na narrativa do jogo e o design do personagem
principal. Apds as decisBes tomadas em ambos buscamos utilizar de
caracterfsticas utilizadas para sua criagdo para criar um nome que
busque representar o tema do jogo.

Com uma sessdo de brainstorming, primeiro decidimos
que um titulo e subtitulo seria ideal para comunicar as ideias presen-
tes no jogo, o titulo e subtitulo também servem como uma diferen-
ciagdo maior de jogos semelhantes, o que pode trazer mais usuarios
que ficam curiosos com a tematica do jogo.

O titulo priméario é o nome do protagonista Dooki. Doki
Doki é uma onomatopeia japonesa que representa o batimento do
coracdo. Escolhemos utilizar uma onomatopéia japonesa para o per-
sonagem principal, uma vez que utilizamos do folclore japonés para
a sua criacdo, e para o segundo personagem utilizamos da mesma
onomatopeia, s6 que em portugués, para 0 nome de seu companhei-
ro, chamado de Tutu.

A escolha desses nomes se deve a facilidade de serem lem-
brados, com uma distingdo Unica por serem ritmados. Para estilizar
o nome, decidimos utilizar somente um Doki e adicionamos a letra o,

facilitando a sua pronunciagdo. A utiliza¢cdo da lingua japonesa tam-

bém se deve a utilizagdo do folclore japonés utilizado para criacdo da
metéafora do personagem.

O subtitulo do jogo é “Aflor que floresceu”, o subtitulo, além
de utilizar uma caracteristica especifica do personagem, foi escolhido
para demonstrar gue independente do que acontecera nesta jorna-
da, como uma narrativa que busca promover o bem-estar, a narrativa
terd um final no qual o personagem estara mais maduro, saudavel
e feliz. Garantir isso ao jogador, pautado em nosso publico alvo, é
importante para nosso tema.

A utilizagdo da lingua inglesa se deve a sua universalidade,
podendo ser reconhecida por diferentes culturas. Como o jogo ndo
vai ter didlogo, podemos utilizar dessa universalidade para distribui-lo
para mais pessoas que possam querer experienciar 0 jogo.

-

Figura 28: Brainstorm Naming

Coantar Tom Bird
Som Clave Chorale
Cantarolar Dolce Octavius
Beat Piu Ruff
Capello Aria Ricardo
Jota Luthier Sona
Doki Doki Tute Splash
Bee Mol Blue

N J

Fonte: Producdo pessoal




2.5.2 Tipografia
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A tipografia é uma fonte, pode ser especialmente desenhada
para marca ou ndo, pode ser a fonte utilizada no logotipo ou ndo.
Strunck (2003) aponta que a tipografia é usada nas informagdes com-
plementares da identidade visual, e que possui diferente caracterfs-
ticas como sua variedade de pesos ou familia, posturas, largura etc.
influenciando positivamente na flexibilidade e riqueza na aplicagdo, e
assim complementando e dando consisténcia naquilo que foi criado
da identidade visual.

Por isso, de fato ha importancia na escolha da tipografia. O
designer precisa manter a coeréncia da marca em todos o0s quesitos
e suportes. E uma etapa onde se deve existir muita anélise e estudo,
mantendo o principal objetivo de passar a mensagem com clareza e
gue ndo gere confusBes para o usudrio, além de que, quando bem
produzida, escolhida e trabalhada, com o tempo acaba virando um
referencial da marca, aumentando aspectos positivos de identifica-
¢do.

A primeira fonte definida para o logotipo, € a Fontastique,
criada pelo artista francés Benoit Sjoholm, foi escolhida no intuito de
protagonizar como a principal da identidade textual do projeto, utili-
zando-a como a fonte da logétipo e também em titulos e subtitulos
de trechos e capitulos do jogo. Seus tragos e pontas levemente arre-
dondadas combinam com os tracos dos personagens e dos demais

elementos graficos que compdem a identidade visual.
A fonte Geo Sans Light foi escolhida para o subtitulo “ A Flor

Que Floresceu” compdem a logo.

Figura 29: Tipografia Fontastique
4 Fontastique ii

ABCDEFGHIJKLMNO

PQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnoop

\ qrstuvwxyz j

Fonte: Dafont - Fontastique

" ABCDEGHKIM

NOPORSTUVWXYZ
abcdefghijklm
NOPQrstuvVwxyz

_ OI2345678912#

Fonte: Geo Sans Light

Para o desenvolvimento da interface do jogo foi definida a ti-
pografia Montserrat, criada pela Designer Julieta Ulanovsky, e disponi-
bilizada pelo Google Fonts. A Montserrat é uma fonte sem serifa, que
utiliza formas simples, facilitando a leitura do usuario, sendo assim,
altamente recomendavel para utilizacdo em interfaces de aplicativos
e sites. Como o jogo ndo utilizara didlogos para transmitir a narrati-
va e falas concretas de personagens, a utilizagdo desta tipografia é
principalmente para o uso nos menus e submenus, que junto a ico-
nografia, sera utilizado para passar informagdes necessarias para a
experiéncia do jogador enquanto navega pelas opcdes.

Figura 31: Tipografia Montserrat ;

Montserrat
Montserrat

ABCDEFGHIJKLMNOP
QRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnop
grstuvwxyz

\ 1234567890 j

Fonte: Google Fonts - Julieta

O fato do projeto se tratar de um jogo, a exposi¢do direta as
luzes dos monitores acaba dificultando a leitura do jogador conforme
0 tempo de sua sessdo de jogo, por isso, a utilizagdo dessa fonte leve,

que facilita a leitura acaba ajudando o usuario a ndo forg¢ar sua visdo

para ler informacdes exibidas na tela.

Ve




devki

Segundo Wheeler (2012), ap6s as formas dos elementos gra-
ficos, as cores sdo a segunda principal percep¢ado visual do usuario ou
consumidor. Ela possui a fun¢do de evocar emogdes, além de trans-
mitir informacgdes e sentimentos.

E claro o porqué de as cores serem um componente impor-
tante na construgao de uma identidade visual. Strunck (2003) diz que,
além dela carregar toda a carga possivel de informacoes, ela funcio-
na também como um forte viés de lembranga, pois esta ligado dire-
tamente com emocoes. E importante relatar, que por mais que um
designer utilize técnicas para a escolha das composi¢oes das cores, é
importante estar ciente das diferentes culturas e publicos as quais a
identidade sera impelida, e quais emocdes ela pretende passar junto
ao projeto.

A escolha da paleta de cores do projeto, baseou-se nas refe-
réncias obtidas por meio de analises visuais dos painéis semanticos
desenvolvidos. Como o projeto final se trata de um jogo, definimos
que seria viavel o uso de mais de uma paleta de cores. Ou seja, além
da paleta de cor da identidade visual do jogo, também propomos pa-
leta de cores para criagdo dos personagens e outros elementos do

jogo.

Figura 32: Paleta de cores - Identidade visual

HEX #ffffff HEX #{3c7dd HEX #96517¢
RGB 255-256-255 RGB 243-126-126 RGB150-81-124
CMYK 0-0-0-0 CMYK 0-70-40-0 CMYK 40-85-31-0

Fonte: Producdo pessoal

Figura 33: Paleta de cores - Personagem Dooki e Tutu

HEX #021852 HEX #016bas HEX #0088b3 HEX #01dfel
RGB 2-24-82 RGB 1-107-165 RGB 0-136-179 RGB 1-223-225
CMYK 86-80-28-46 CMYK 100-56-13-03 CMYK 100-35-24-1 CMYK 100-0-27-0

HEX #63dac2 HEX #b7ba80 HEX #f3c7dd
RGB 99-218-194 RGB 183-186-128 RGB 243-199-221
CMYK 78-0-37-0 CMYK 30-17-62-0 CMYK 0-24-1-0

Fonte: Producdo pessoal

O desenvolvimento da paleta de cores foi criado no padrdo
RGB, uma vez que se trata de um projeto representativo em uma in-

terface digital.
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Logotipo, ou logo, é a escrita do nome de uma maneira espe-
cffica, aponta Struck (2003). Para o autor, qualquer nome escrito por
uma mesma fonte, seja prépria para o caso ou ndo, é um logotipo.
J& Wheeler (2008), diz que logotipo é uma palavra, que visa carregar
uma caracteristica de uma fonte tipografica, que pode ser o nome
da empresa ou do produto. Ha casos, em que as marcas so utilizam
logotipos, sem um simbolo de apoio. Portanto, a identidade do logoti-
po, € a chave do sucesso representativo da marca, reunindo todos os
elementos do que se quer comunicar.

Criando diferentes conceitos para a criacdo do logo, decidi-
mos utilizar das caracterfisticas e metaforas do personagem Dooki
junto com inspiragoes de jogos ja existentes como uma base para a
Sua criagdo.

Nos primeiros esbogos, dois tipos de tipografia foram pensa-
dos para o titulo, a primeira tipografia € uma fonte que utiliza pincela-
das para elaborar um estilo de letra, que deixa a impressao que Dooki
é a pessoa que estd escrevendo, com suas proprias garras.

A segunda tipografia, a escolhida como definitiva, é uma tipo-
grafia manuscrita, com detalhes que simulam os contornos dos per-
sonagens, além de expressar movimento em um estilo mais organico.
Além disso, foi utilizado um simbolo para criar as letras “0"s". Este

simbolo é uma representacao autoral do simbolo Triskle, que é

Figura 34: Estudo Logotipo - Dooki

Fonte: Producdo pessoal

um simbolo celta que simboliza elementos vitais da natureza, como
o ar, fogo, terra e agua e, portanto, acaba tendo um vinculo com a
vida, duas metafora que acabam se encaixando com a narrativa e o

personagem Dooki.



Figura 35: Simbolo Celta

Fonte: Simbolos.com.br

Arosa e pétalas utilizadas através dos conceitos é uma alego-
ria direta a flor encontrada na cauda de Dooki, que mecanicamente é
a representagdo da barra de vida do jogador.

As principais utilizadas para o logotipo se devem as palhe-
tas de cores escolhidas para o jogo. Essa paleta de cores é principal-
mente utilizada como uma reserva para atributos do jogo que ndo
tem a sua propria paleta de cor, uma vez que jogos, por terem muitos
elementos com sua propria identidade, necessita de paletas de cores
gue possam representa-los sem prejudicar os ideais por tras dessas
identidades.

Figura 36: Logo Dooki

E a Flor Que Flores

E a Flor Que Floresceu

E a Flor Que Floresceu

Fonte: Producdo Pessoal

2.5.5 Personagens
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A utilizagdo de personagens é necessario para que o jogador possa ter um vinculo de empatia com 0 jogo, 0 personagem
também facilita a criacdo e utilizagdo da narrativa como um modo de a¢do para criar um bem estar no jogador, uma vez que criado
esse vinculo, o jogador comecga a ndo sO vé as agdes tomadas pelo personagem, porém ele comega a experienciar essas agdes
como se a estivesse realizando elas. Por isso € importante que a sua criacdo leve em consideracdo o publico e suas sensibilidades
que buscamos atingir.

e
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2.5.5.1 Dooki
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Figura 37: Tatu

Dooki é o personagem principal no qual vocé controla o mo-
vimento. A inspiragdo por tras de seu design € o animal Tatu. Tatu é
uma denominagdo comum a mamiferos pertencentes a ordem Cin-
gulata, caracterizados principalmente pela armadura que cobre o seu
corpo, que é primeiramente utilizada como um mecanismo de defesa
contra predadores, virando uma bola e utilizando a sua armadura pa-
ra se defender.

Esse ato de se esconder quando se sente em perigo acaba
i ) Fonte: Producao pessoal
sendo uma metafora para a ansiedade apresentada nos adolescen-
tes hoje em dia, j& que um dos sintomas dessa ansiedade é se es-

) ) Figura 38: Paleta de cores - Personagem Dooki e Tutu
conder das situagdes que Ihe causam desconforto, agindo como uma
forma de mecanismo de defesa.

Para caricaturar Dooki, foi considerado também alguns ele-
mentos de uma raposa. A raposa foi escolhida por representar a se-
renidade e astlcia, uma vez que essas sdo qualidades que ajudam a
pessoa a chegar ao bem-estar.

Também pensamos em adicionar detalhes de folhas e flores
em seu Corpo para que possamos tanto criar uma conexdo entre o

protagonista como o deuteragonista, uma vez que o relacionamento

positivo entre pessoas ¢ uma das vertentes importantes para o bem-
-estar e garantindo que os personagens tenham um relacionamento Fonte: Pinterest

harménico.

100

Fonte: Producéo Pessoal
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2.5.5.2 Tutu Tutu
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Figura 39: Beija-flor

Tutu é o deuteragonista, no qual o jogador controla os seus
cantos. Esses cantos tem o poder de dar habilidades para Dooki. Tutu
¢é baseado em diferentes passaros, como o uirapuru, bem-te-vi e sa-
bia. A escolha foi fundamentada no cantarolar dos passaros, contudo,
devido a interagdo de gameplay entre o Tutu e Dooki, a vida de Dooki
é representada pela flor em sua cauda, essa flor fica mais murcha
ou mais cheia dependendo do ndimero de vidas restante para Dooki.

O nome Tutu também é uma onomatopeia, seguindo os pas-
sos levados a escolha do nome Dooki, tutu € uma onomatopeia que
representa o batimento cardiaco, uma caracteristica usada para re-

Fonte: Pinterest
presentar a ansiedade.
. ) ) A Figura 40: Uirapuru

Assim, buscando criar uma harmonia entre os dois persona-
gens e para simbolizar que esse relacionamento é simbidtico, ou seja,
uma relagdo entre duas espécies que beneficiam ambos, fizemos que
Tutu fosse majoritariamente baseado em um beija-flor, para que ele
possa restaurar as vidas de Dooki com seu cantarolar enquanto ele
se alimente da flor de Dooki.

Essa mecanica acontece quando o Dooki esta encolhido em

sua bola, representando a esperanca que este relacionamento tras
Fonte: Producdo Pessoal

para ambos personagens, que aconchega e faz sacrificio de um para
0 outro para que consigam manter esse relacionamento simbidtico

e saudavel.

Fonte: Pinterest




2.5.6 Inimigos
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Para o desenvolvimento dos inimigos, foram utilizados dife-
rentes animais encontrados em diversas regides que estdo afetados
pela corrupgdo que destréi a floresta onde Dooki e Tutu vivem. O
foco foi voltado em suas caracteristicas, que encaixam com as agdes
necessarias para que o jogador seja suficientemente desafiado pelos
movimentos.

Com isso, foram criadas diferentes categorias de inimigos,
com diferentes tipos de movimentos e caracteristicas, entre eles ras-
tejantes, saltadores e voadores.

Os inimigos rastejantes sdo os mais simples, o slime, simulan-
do uma gosma como mostrado abaixo, se rasteja por diversos luga-
res, com uma rota e velocidade diferentes. Os seus movimentos sdo
pautados somente em orienta¢des fixas, deixando assim, mais facil
para o jogador se prevenir.

Os inimigos saltadores ja sdo mais complexos, eles saltam em
varios pontos do ambiente do jogo. Essa categoria possui um pouco
mais de variedade, com inimigos que seguem um padrdo de anima-
¢do pulando no mesmo lugar e outros aleatoriamente saltam em di-
recdo ao jogador. Essa distingdo foi criada para adicionar um pouco
de adrenalina no nivel, aumentando assim a dificuldade em alguns
pontos do jogo.

Por ultimo, os inimigos voadores, eles sdo 0os mais complexos,

pois utilizam até trés variagdes para seus movimentos. Os estaticos,
que seguem uma determinada rota, os perseguidores, que seguem o
jogador quando ele esta no cone de visdo porém voltam a uma rota
estatica quando o jogador esta fora deste cone e por Ultimos temos
outro um outro tipo de perseguidores, que perseguem o jogador in-

dependente de onde o jogador estd em relacdo ao inimigo.

Figura 41: Imagens inimigos
Fonte: Produgao Pessoal






2.6 Identidade Sonora

2.6 ldentidade Sonora
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Como discutido previamente na pesquisa tedrica referencial
deste projeto, a musica é uma ferramenta que quando utilizada cor-
retamente pode trazer um impacto maior para as pegas artisticas na
qual eles fazem parte. Contudo, para descobrir quais estilos musicais
se encaixam melhor para a execugdo de Nnosso jogo buscamos utilizar
de mais um estudo que pode ajudar a definir a identidade sonora do
jogo.

O estudo “Inducdo de emogBes através de breves excertos
musicais” de Patricia Arriaga, Ana Franco e Patricia Campos (2010).
O objetivo deste estudo foi explorar a eficacia de excertos musicais
em quatro diferentes emog¢des em especifico: alegria, tristeza, raiva
e medo. O estudo, com uma amostra de 50 pessoas, buscou utilizar
onze excertos musicais, dois para cada emocdo e trés para um estado
neutro ou relaxado, para poder determinar a sua eficacia na emogdo
do participante.

O motivo da escolha desses trechos musicais, se deve a estu-
dos anteriores que demonstram a efetividade de diferentes arranja-
mentos musicais, como por exemplo, “Adagio para cordas” de Samuel
Barber é caracterizado por ter andamentos muito lentos, harmonias
em modos menores, uma razodvel constancia no ambito melddico
e na dindmica, essas caracteristicas, por vez, séo associadas pela a

emogdo de tristeza pelo nosso cérebro.

Figura 42: Quadros 1 e 2 - Estudo Identidade Sonora

Quadro 1
Breve informacio sobre os excertos musicais utili: Emogao-alve, Compositor, Tema musical,
Investigagdo anterior em que o tema foi utilizado, Inicio e Tempo total do excerto musical
Emogioalvo  Compasitor “Tema Investigagio Inicio  “Temgpo fotal
Fasc de treino  Gustav Holst Venus - W13 0T
Tristcea Samuc] Barber Adagio para cordas ez, Henriques ¢ Lima (2003) 5344 020
Albinoni Adagio pari ongso ¢ ©, Bich, Ng, Macauly, Percy, 01007 02'03"
cordas em G menor ¢ Gircbnevs (2007)
Alegria Mozan Serenata em G, k-525 .., Eich, Ng, Macauly, Percy, [ 0200
“Eine Klcine Nachtmusik™ ¢ Grebnova (2007)
Mozt Sonata cm Li masior Kv 331, ¢, Fich, Ng, Macauly, Percy, 0 orse
alla turca ¢ Grebneva (2007)
Mado Kerysof Penderecky  Threnody for the Victims. e, Henviques ¢ Lima (2003) 0108 02'05"
of Hiroshima
Manfredini Moments of Tomor - o 02es
I Gustav Holst Marte, o mensageino da guerma  e.g, Mayer, Allen ¢ Beaurcgard L 02
(1995)
Igor Stravinsky A sagragio da Prmavera - 02T 0
Neutra Refloctions of Natwre  Distant Thunder g, Ariaga, Fstoves, Cameiro, — 00'507 022"
& Montciro (2008)
Sounds of Nature “Thunderstorm - o 020"
Quadro 2
Andlise em componenies principais dos itens usados para avaliar os estados emocionais especificos
Ce
Alegria Medo Raiva Tristera
Alegre 96 Ja 06 05
Feliz 95 J2 o0 o
& B a7 09 a7
Animado(a) 4 3 A3 004
Divertidoja) o2 n A5 08
Amorosoa) ] 8 a5 .15
&5 2 RE} 32
gl &5 36 25
Assustadofs) a7 Y e )
Aterrorisadola) n A1 33 35
Tenso(a) 16 7 20 45
Nervoso{a) 24 T 38 31
Ansiosofa) 24 byl 27 S0
Proocupadola) 2 ki1 31 A5
Enraivecido(a) o B e 23
Tmitado{a) 5 n 33 .19
Furioso{a) .10 a7 X 33
Trado(a) » E 0 n
Revoltadofa) 15 32 6 A3
Encolrizadoa) 1 A6 rs 8
Desgostosofa) 7 30 26 88
Com o coracio partido ™ 25 14 86
immicdola) a3 A0 20 85
a2 ar 20 82
Desanimado{a) 0 30 A2 -8
%% Variincia Explicada (anes da rotagio) 5532 1951 £20 538
e 98 % 56 98

Fonte: Inducdo de emocbes através de breves excertos musicais (2010)



Estas duas tabelas acima demonstram que as caracteristicas
que denominam essas musicas tém um efeito grande nas emoc¢ées
do ouvinte, sendo relativamente aparente nas musicas denominadas
alegres e tristes, com taxas de acerto de em média 80% e 57% res-
pectivamente. Isso € uma grande base para que possamos decidir
quais tipos de caracteristicas 0 nosso projeto deve ter para alcangar
0 objetivo de nosso jogo.

Contudo, podemos decidir em uma identidade sonora que
utiliza de composi¢Ges que buscam andamentos lentos, harmonias
em modos menores e uma constancia no ambito melddico e na di-
namica para trechos musicais do jogo que trazem um contexto mais
sombrio e triste. E utilizando de andamentos rapidos, com ritmo
de danc¢a, com harmonias de modos maiores, com uma constancia
melddica para trechos musicais do jogo que comp8em um contexto
alegre e jovial. Dessa forma, a escolha de orquestracdo, para poder
utilizar das arranjos relacionados a alegria e tristeza de um modo efi-
caz e para combinar com a estética utilizada no jogo e com o foco na
natureza e animais, foi escolhida baseada em instrumentos acusticos,
como violdo, piano e demais instrumentos para compor a trilha so-

nora do jogo.
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Figura 43: Quadro 3 - Estudo Identidade Sonora

Quadro 3
Estados emocionais em fungdo dos excertas musicais (Média. Desvio-padrae. Intervalos de confianca
a 95% e Taxa de acerto)
Int, confianca
“Tema musical Estado Int confanga S teva de aceroll)
Emogho-alvo  (compositor original) ol M o L LS (%)
Trisica Adagio pars cordas Alegria 199 130 162 236 60
(Barber) Raiva 157 L7 124 1.91
Trigtera, am 184 1 376
Medo 203 140 163 243
Adagio pars orgio ¢ cordas Alcgra 227 1.55 183 27 L
m G menor (Albinoni) Raiva 148 121 L1418
Tristeza. ERT 1.93 261 an
Medo 1.85 140 145 225
Alcgria Sercnata cm (i k=525 “Einc Alegria 348 165 am 395 b
Klcine Nachtrusik™ (Mozart) Raiva 129 0.56 LI3 145
Tristera 156 101 127 18
Medo 142 076 120 164
Sonata em Ld mesior Kv 331, Alegria 45 158 408 498 ]
el nrca (Mozart) Raiva 127 061 e 1M
Tristeza 139 095 L2 1.66
Medo 131 052 L6 146
Modo Threnody for the Victims of Alcgria 154 095 127 181 52
Hirvshima (Penderecki) Raiva 286 162 240 332
Tristern 2n 149 160 253
Medo 363 1.96 307 419
Moments of Termor Alcgria 1.78 106 148 208 56
(Manfredini) Raiva 235 162 189 281
Tristess 197 141 156 238
Medo 319 L0 27 367
Raiva. Marte, o mensageino da guerr Alegria 1.89 130 152 226 “
(Holst) Raiva 264 158 219 3
Tristers 1.1 107 L2 20
Medo 267 163 2211 3
A sagragho da Primaver Alegria 1.69 12 135 204 iz
(Stravinsky) Raiva 269 143 29 30
“Trisicza 179 129 142 216
Medo 289 172 240 338
Neutra Distant Thunder Alegrin 309 192 254 363
(Reflections of Naturc) Raiva 128 045 LIS 141
Tristcza 160 098 132 18
Medo 152 09 125 180
“Thunderstorm Alegria 22 145 181 263
(Sounds of Nature) Raiva 138 079 L6 161
Tristcra 220 158 175 265
Mcdo 197 1.54 153 240
Nata. A taxa de i ici imli & cmogdio-abvo mais inlemments,

em pelo menos um pono, do que qualquer outra das emogics

Fonte: Inducdo de emogdes através de breves excertos musicais (2010)




2.7.1 Acdo Projetual do Jogo
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A primeira a¢do projetual é a culminagdo de todas as decisdes tomadas condizentes com os temas a serem abordados pelo
nosso projeto. Uma vez que a escolha da midia a ser utilizada para a criagdo do projeto € o videogame, buscamos concretizar trés
vertentes das quais o videogame, como um todo, se utiliza para criar uma experiéncia imersiva. E assim desenvolver uma narrativa,

gameplay e uma trilha sonora capaz de criar uma interven¢do que podera afetar o nosso publico-alvo.

35
2.7 Acoes Projetuats




2.7.1.1 Naccativa Imersiva
devoki

A principal diferenca entre os games e as midias narrativas
encontradas nos mercados de hoje reside na interatividade. Isso é
claro, ja que, ao contrario de qualguer outro veiculo, 0 usuario tem
0 papel de controle sobre o andamento da histéria através da joga-
bilidade. De acordo com Suely Fragoso, em seu artigo “Imersao em
games narrativos”, essa nocdo se da pelo carater de “agente”. E nos
contextos dos games narrativos, essa “agente” corresponde ao fator
gameplay, pois se relaciona com a obrigatoriedade de o jogador in-
tervir, ja que sem a acdo do jogador, os acontecimentos do jogo ndo
tém andamento.

E essa participacdo mediada por diversas camadas de repre-
sentagdo, que possibilitam Fragoso concluir que sdo condi¢es do
que ela nomeia como encenagdo de crenga. Uma vez que € justa-
mente o envolvimento constante do jogador que desenvolve um uma
suposta perda de nogdo dos limites entre o jogo e a realidade. Ao
invés de criar crenga, o que significaria que o jogador faz com que
ele mesmo acredite no universo ficcional do game, a encenagdo de
crenca indica que o jogador apenas age como quem acredita. O duplo
estado de consciéncia tipico do jogo seria, entdo, caracterizado pelo
fato de que o jogador sabe, o tempo todo, que 0 jogo ndo é a realida-
de, apenas faz de conta que pensa que &, o que é muito diferente de

realmente acreditar que seja.

" A\

Outras respostas a auséncia de participagdo do joga-
dor também sédo possiveis, por exemplo, reagées espe-
cificas dos elementos do mundo ou dos NPCs. Varios

exemplos podem ser encontrados no variado e exten-
so universo dos games. Em uma escolha arbitraria, é
possivel mencionar Portal (Valve Corporation, 2007),
em que o jogador controla um personagem que pre-
cisa resolver uma série de enigmas para atravessar um
conjunto de salas. Em algumas situagoes nessas cama-
ras de teste, o jogador pode interromper sua atividade
por quanto tempo quiser, sem que nada se altere. Em
outras, a inagdo leva ao fim do jogo. Tanto em um caso
quanto em outro, 0 game exige que o jogador participe
de forma ativa e positiva na criagdo da ficcdo sob risco
de ser jogado para fora dela. (McGONICAL, 2003).

Assim, por ter sua existéncia externa ao mundo do jogo, o

jogador n&o pode influenciar os acontecimentos sem o auxilio de dis-
positivos que efetuam a passagem de uma realidade para outra. Ou
seja, as interfaces, tanto fisicas (como Hardware do equipamento em
que roda o jogo) como digitais (como Softwares, representa¢des ao
mundo do jogo).

" N\

E possivel dizer, entdo, que a “encenagdo de crenca”
consiste na conjugagdo da consciéncia que o jogador
tem de que estd jogando - sem a qual ele ndo seria
capaz de utilizar os recursos das interfaces de software
e de hardware - com sua opgdo de desconsiderar as
disparidades que essa situagdo impde sobre a repre-
sentacdo do mundo do jogo. (McGONICAL, 2003).

Portanto, podemos entdo evidenciar as peculiaridades dessa
midia narrativa por desafiar as ideias de imersdo a ponto de “conven-
cer” o publico, que acredita na representacdo a ponto de quase con-
fundi-la com a realidade. Assim, a interatividade possibilita que esses
tipos de produtos midiaticos tenham uma capacidade muito maior no
processo imersivo, e possibilitem conexdes empaticas maiores entre
0 jogador e a histéria do game.

Assim, procuramos entender melhor as situa¢des emocionais
e sentimentais do nosso publico entrevistando a psicéloga Dra. Flavia
Akemi Amstalden Fujii. Dessa forma, fomos capazes de reconhecer
momentos da passagem da vida adolescente que poderiam ser re-
tratados nas metaforas que acompanham a histéria do personagem.
A doutora cita diferentes modos de como a ansiedade, dada como o
maior dos obstaculos pela psicdloga, pode vir a acontecer, como 0s
valores entre pais e filhos, o isolamento social e diferentes expectati-
vas do rumo de sua vida. A partir disso, podemos criar uma narrativa

que tem uma ressonancia com o nosso publico-alvo, possibilitando

a criacdo de um link de empatia entre o jogador e 0s personagens,
criando uma situacdo em que os diferentes itens de bem estar pos-
sam ser explorados sem sacrificar o conforto do jogador.

A narrativa em si, se passa em uma floresta encantada, onde
uma pequena sociedade de animais vivia em harmonia. Esses seres,
compostos de folhas e gramas, tém uma caracteristica em especifico.
Em suas longas caudas peludas se encontra uma bela flor. Em todos,
essa pequena flor era esbelta, cheirosa e, principalmente, da cor ver-
melha. Porém, Dooki, o menor de todos esses seres, havia nascido
diferente. Em sua cauda, se encontrava uma flor. Mas, ao contrario de
todas, ela era branca.

Com o jogador tomando controle de Dooki, ele explora esta
vila e experimenta a hostilizagdo que Dooki sofre. Apds uma barra-
gem de bullying um pouco mais cruel, Dooki foge de sua vila.

Sem um local para ir e sem um local para voltar, Dooki explo-
ra diferentes partes desta floresta encantada, descobrindo que além
das florestas protegidas pela sua vila, a vestigios de uma corrupgdo
que destroi tudo que Ihe toca, é neste momento em que Dooki escuta
uma melodia melancdlica fracamente sendo cantada. Curioso para
saber o que pode estar criando essa melodia tdo bela e triste, Dooki
segue 0 som com um pouco de ansiedade para o que ele ira encon-
trar no final desse caminho.

Ap6s uma longa caminhada, Dooki encontra uma arvore to-
talmente corrompida, com todas as suas folhas e suas flores espa-

lhadas no ch&o. O som cativante parecia vir dessas folhas espalhadas
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pelo chdo. Ao chegar perto, Dooki descobre que ndo eram folhas e
sim uma espécie de passaros nativos desta parte da floresta, todos
mMortos por essa corrupgdo que esta consumindo a floresta.

Se sentindo desencorajado pela situagdo, Dooki senta e co-
meca a contemplar tudo o que vem acontecido até este momento e
logo apos, ele volta a escutar a melodia que Ihe encantou novamente,
desta vez, estando perto de sua origem, ele percebe que esta melodia
esta vindo debaixo de dois passarinhos.

Novamente com sua curiosidade restabelecida, ele move os
passarinhos para descobrir que um passarinho menor, com suas
asas corrompidas, ainda esta vivo. Dooki imediatamente pega esse
passarinho e o leva para um lugar seguro.

Ndo sabendo o que fazer para ajudar este passarinho, Dooki
oferece a flor que se encontra em sua cauda para poder sustenta-lo.
Ao passarinho se alimentar da flor, ele comeca a se curar da corrup-
¢do, mas isso acaba danificando a flor e também machucando Dooki.
Tentando esconder sua dor, Dooki continua a alimentar o passarinho
até que ele possa comegar a voar. Apds a resolugdo desta situagdo,
Dooki e 0 passarinho, nomeado por Dooki de Tutu, comegam a dor-
mir por causa da exaustdo que esta situacdo trouxe para os dois.

Ao acordar com a melodia que tinha sido seu caminho quan-
do ndo conseguia achar outras trilhas para caminhar, Dookie Tutu co-
megam a pensar no que eles devem fazer diante de tudo que aconte-
ceu. Tutu novamente comega a cantar e entdo € af que percebem que

a aparéncia de Dooki muda conforme a melodia que o Tutu canta.

Junto com a aparéncia diferente, Dooki também consegue
fazer coisas que ele ndo conseguia fazer antes, utilizando esses “po-
deres”, Dooki e Tutu decidem descobrir se algum lugar nesse mundo
existe para eles, o que esta acontecendo com a floresta e se é pos-
sivel interromper essa corrupgdo que tomou os pais de Tutu e pode

tomar muito mais.

N

2.7.1.2 Gameplay o
L

De acordo com Craig Lindley, em seu artigo nomeado de “Ga-
meplay Gestalt, narrativa e Storytelling Interativo” (2002), o estudo de
gameplay 8 historicamente tem sido um estudo sobre sistemas com-
petitivos, mais recentemente associado com teoria econdmica do que
jogos. Jogos de tabuleiro geralmente sdo referidos como jogos de
quebra-cabeca, tipicamente modelando suas situagdes competitivas
em situa¢Bes de um modo abstrato, com pouco ou nenhum envolvi-
mento de contexto narrativo ou caracterizagdo e é com a criagdo de
videogames que esta distin¢do entre gameplay e narrativa comeca a
ficar ofuscada.

Gameplay é um conceito dificil de ser definido em discussdes,
uma vez que a descri¢do tradicional de seu conceito ndo leva em con-
sideracdo as vantagens unicas que o videogame possui. Como por
exemplo, jogos de simula¢do envolvem desafios sem competir com
outros jogadores, jogos de estratégia competitiva que possam ser
jogados como simuladores ou jogos de a¢do possam se tornar em
jogos de exploracdo. A competicdo em si, ndo parece ser um fator
que cria tensdo com a narrativa de jogos de computadores.

Uma visdo simples da narrativa em videogames sugere que
através do mecanismo de gameplay, o jogador consiga experienciar
uma forma de narrativa interativa. Para criar uma narrativa interativa,

o gameplay de um jogo deve estar em congruéncia com sua narrativa

e vice-versa. Uma das armadilhas que acontecem em jogos € que o
gameplay acaba contando uma histéria através de suas mecanicas
incongruentes com a sua narrativa contada através de cutscenes®
ou outros meios por qual a narrativa esta sendo contada. Isto acaba
criando um fendbmeno chamado de Dissonancia Ludonarrativa.

O termo dissonancia ludonarrativa primeiramente ganhou
tragdo com a sua utilizagdo pelo critico Clint Hocking (2007) em um
artigo discutindo o jogo Bioshock (2007). Bioshock € um jogo no qual
a narrativa é uma critica sobre o objetivismo Raindiano, que coloca
o individuo no centro do mundo, independente das consequéncias
para as outras pessoas. No gameplay, existem pequenas garotas, de-
nominadas de Little Sisters que foram sujeitas a experimentos que
as transformardo em algo inumano, o jogador tem o poder de matar
elas para conseguir uma recompensa ou tentar ajudar elas a se tor-
narem humanas de novo por uma recompensa menor. Isso cria uma
dissonancia entre a narrativa, em que uma estrutura existe na qual o
jogador ndo pode escapar, e 0 gameplay, em que ha a escolha de ter

uma visdo objetivista ou ndo.

& Gameplay ao pé da letra significa: jogando o jogo. Em videos do Youtube (plataforma de videos online) é
possfvel saber como € o jogo digitando Gameplay seguido do nome do Game.

2 Cutscene (em um videogame) uma curta sequéncia narrativa que fornece uma transicéo entre os perfodos
de jogo ativo.

17



" A\Y
Mas por outro lado, a narrativa do jogo ndo permite a
possibilidade de ajudar ou ndo Ryan (vildo do jogo, que
utiliza do objetivismo Raindiano como sua filosofia). No
contrato lddico, se eu aceito uma visdo objetivista eu
posso matar as Little Sisters para pegar sua recom-
pensa. Se eu recuso essa Vvisdo, eu posso resgata-las.
Na narrativa, se eu rejeito a visdo objetivista, eu pos-
so opor Ryan e seu eu aceitar a visdo objetivista - uma
pena... Eu posso parar de jogar, mas s isso. (HOCKING,
Clint, Dissonancia Ludonarrativa em Bioshock. 2007).

G\

Para garantir que nosso projeto ndo caia nessa armadilha,

optamos em construir um projeto modular, em que iremos trabalhar
em diversas partes do jogo a0 mesmo tempo, para que possamos
garantir gue a narrativa, gameplay, identidade visual e sonora sejam
congruentes o suficiente para que possam passar a mensagem de
bem estar para os nossos jogadores.

Primeiramente, decidimos utilizar um jogo de plataforma co-
mo a base do Nosso jogo. Jogos de plataforma sdo caracterizados pela
necessidade do jogador de pular e escalar diferentes superficies até
chegar ao seu destino. Essa escolha se deve ao ritmo do gameplay,
por se tratar de um jogo que lida com tépicos delicados, a habilidade
de poder descansar e se afastar um pouco das dificuldades do game-
play a qualguer momento acaba sendo uma vantagem para o tema

que queremos abordar. Este género também tem a vantagem de ser
um gque ndo necessita de interacdo entre diferentes entidades seja
violenta, algo que buscamos evitar o maximo possivel uma vez que
a construgdo de relacionamentos positivos é uma parte vital para o
bem-estar.

A jogabilidade em si, sera baseada nos padrdes encontrados
na maioria dos jogos em plataforma do mercado, como nos exemplos
acima. Controles serdo simples, setas e analdgicas controlardo Doki
que progride no cenario. Mais o acréscimo do pulo e uma habilida-
de de dash (um deslize répido para o lado). Essa estrutura basica de
gameplay estara, em determinados momentos, estritamente pauta-
da no ritmo da trilha que a acompanha. Isso significa, que o jogador
deverd, para pular e desviar dos perigos e obstaculos, manter seus
comandos correspondentes com a musica que estd em contexto. Os
obstaculos sdo primeiramente baseados em inimigos criados pela
corrupgdo e objetos como espinhos e buracos no qual o jogador pre-
cisa evitar para progredir através dos niveis.

O jogador comandara Dooki através do analégico esquerdo
ou com as setas, de acordo com sua preferéncia. O analdgico esquer-
do serve para movimentar o Tutu, neste caso, o Tutu serve como o
movimento da camera, no qual o jogador possa utiliza-lo para obser-

var o nfvel e que possa planejar a sua rota.

= Dash para

diceita
Correr

Avango para
baixo

® Interagic

@ Rolar/esconder-se

voltar

@ Pulo/aceitar

Movimento do
Tutu

Dash para

esquerda

Rolar/esconder-se
(segurar)

Movimento do @
Doki

Movimento do EE:

Doki

Mapa \/ \/ @ Pause/start

Figura 44: Imagem dos comandos no controle de Xbox One
Fonte: Produgao Pessoal

Os botdes de face sdo usados para agdes na qual o jogador utilizara com uma grande frequéncia pelo jogo, como o botdo
de pular e aceitar ou o de interagir. As a¢8es foram pensadas buscando criar um mapa de controle ergonémico para o jogador, uma
vez que ele precisa utilizar de vérias dessas acdes ao mesmo tempo para progredir através de um nivel.

Seguindo a légica explicada acima, os botdes de ombro e os gatilhos sdo os poderes de Dooki, que sdo focados em movi-
mentagdo e sdo usados em combina¢Bes com os botdes de face para criar uma fluidez na qual o jogador tenha o total controle.
Essas a¢Bes sdo: avangar, rolar e correr.

Os avangos estdo mapeados em cada gatilho, para que o jogador tenha total controle na direcdo que ele quer ir, rolar esta
mapeado no ombro esquerdo e serve tanto como um modo de parar o movimento de Dooki, como para criar um impacto que pode
quebrar pecas que demonstram um deterioracdo e por Ultimo, o botdo de ombro direito é para a fazer o Dooki correr, fazendo com

que seus pulos cobrem uma maior distancia.




Sabemos que para alcancar esse bem-estar, e como ja foi
relatado acima, a musica tem um papel fundamental. E para estabe-
lecer a relagdo mais adequada da trilha com a narrativa e gameplay,
buscamos referéncias sobre o desenvolvimento terapéutico da musi-
coterapia. De acordo com a Revista do NUcleo de Estudos e Pesquisas
Interdisciplinares em Musicoterapia de Curitiba, musicoterapia é um
a atividade que se utiliza da estreita relacdo entre sons e as funcdes
fisicas e mentais do ser humano, para buscar alcancar seu bem-estar,
superando seus desequilibrios e ampliando seu potencial de a¢do. Ja

a definicdo proposta pela Federacdo Mundial de Musicoterapia diz:

Para implicar como uma abordagem terapéutica, é necessaria
uma intervengdo externa, ou seja, 0 paciente por si so, supostamen-
te, Ndo conseguiria alcancar tais resultados. E, portanto, a musica se
enquadra nesse processo.

De acordo com a revista, as interven¢des da Musicoterapia
sdo singulares porque centradas no som, na beleza e na criatividade.
E relatado que um paciente quando se descobre capaz de compor
um trecho musical, passa a acreditar que também é capaz de com-
por melhor suas experiéncias. Uma vez que, na musicoterapia, o pa-
ciente descobre as diferentes formas pelas quais os sons podem ser
arranjados, percebidos e interpretados e com resultado satisfatério,
ele também acredita que possa fazé-lo com as intercorréncias de sua
vida.

Portanto, para que a trilha sonora do nosso jogo ocorra de
uma forma mais ativa para atingir o bem estar do jogador, escolhe-
mos utilizar dois subgéneros, o de quebra-cabeca e o ritmico. O que
bra-cabeca serve para possibilitar diferentes modos de se interagir,
possibilitando que o jogador tenha mais controle das coisas que es-
tao acontecendo ao seu redor, retomando a ideia de que o jogador
escolhe o ritmo de gameplay dele.

A parte ritmica do jogo serve novamente para dar mais op-
¢Bes para o jogador, utilizando de uma mecanica reminiscente ao to
car de notas em jogos como Zelda: Ocarina of Time (1998) ou Crypt
of the NecroDancer (2015), certas a¢des vao se tornar possiveis ou a

trilha sonora pode ser usada como um guia para quando certas a¢des

devem ser tomadas.

Figura 45: Exemplo de gameplay ritmado - Ocarina of Time

Play using © and @.
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p

Fonte: Techtudo (2013)

Figura 46: Exemplo de gameplay ritmado - Crypt of the NecroDancer

Fonte: Gamespot (2015)

A trilha sonora é necessariamente importante para essa par-
te do gameplay, por isso, decidimos associar diferentes instrumentos
para cada personagem, para que as a¢des tomadas por esses perso-
nagens possam ser sincronizadas com a trilha sonora, promovendo
um tutorial ndo intrusivo das a¢bes que devem ser feitas para com-
pletar algum obstaculo, ou promover uma associagao ndo verbal a
momentos mais iNtimos entre os personagens.

Porém, a ocorréncia dos momentos ritmados acontecerdo
sazonalmente durante a progressdo do jogo. Esses momentos, serdo
reservados para passagens mais dramaticas e/ou importantes do ga-
me, assim, dando um carater mais especial a sua presenca.

Durante essas etapas do gameplay, o jogador ira presenciar
uma mudanca importante na jogabilidade em geral, que até entdo era
muito semelhante a outros titulos classicos de plataforma 2D, como
Mario, Sonic, Castlevania, entre outros. Nos perfodos ndo ritmados do
jogo, ou seja, que seguem o modelo “padrdo” para jogos de platafor-
ma, o personagem jogavel (Dooki em Nosso caso) possui um espaco
delimitado na tela que permite que ele se movimente sem 0 movi-
mento respectivo do cenario. No caso do jogo Super Mario Maker 2,
esse espago é atribuido centralizadamente, significando assim, que
enquanto o personagem Mario estiver dentro dessa area marcada na

Figura X, o cenario ndo se deslocara.



Figura 47: Imagem de referéncia do jogo - Super Mario Maker 2

Fonte: Video publicado no Youtube - ZackScottGames

Porém, quando o jogo estiver entre seis momentos de jogabi-
lidade ritmada, o jogador deixara de possuir tal area delimitada, dessa
forma, mantendo-se em um ponto X fixo na tela. Assim, variando ape-
nas seu ponto Y, fazendo com que o movimento seja representado
inteiramente pela passagem do cenario pela tela, como demonstrado
no Figura X a seguir.

Figura 48: Imagem de referéncia 1 e 2
Fonte: Producdo Pessoal

J& a musica durante esse periodos também tera influéncia no
desenvolvimentos da fases, alterando a formagdo dos obstaculos que
serdo apresentados para o jogador. Em outras palavras, para que os
comandos do jogador correspondam ao desenrolar da musica, 0s pu-
los e desvios que Dooki terd que realizar irdo condizer com a melodia
da trilha tocada. No caso do Dooki, a melodia de seus movimentos
acompanhara o timbre do piano, ja que o instrumento possui rele-
vancia melddica em muitas das trilhas referenciadas, assim podendo
dar destaque ao protagonismo do personagem.

Como mostrado na Figura 62 abaixo, a elevacdo dos obsta-
culos também serd pautada na trilha correspondente, ou seja, cada
uma das plataformas representardo uma nota. Caso a melodia suba

na escala, tornando-se mais aguda, as plataformas elevam sua altura.
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-R Figura 48: Imagem de referéncia 1 e 2
. Fonte: Producdo Pessoal
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O storyboard é uma ferramenta que possibilita a visualizagdo w0 Y P

de ac¢Bes projetadas em médiuns audiovisuais, COm 0 NOSSO projeto o Dash
3

se baseando no processo descrito pelo Design Thinking, que fala que
storyboards sdo uma representagao visual de uma histéria através
de quadros estaticos, compostos por desenhos, colagens, fotografias
ou qualquer outra técnica disponivel (VIANNA, 2012). Utilizando esta
ferramenta, criamos algumas cenas que aconteceram ao decorrer do
enredo e para também demonstrar como certas a¢gdes com nosso
protagonista irdo acontecer.

A figura 48 é um storyboard de uma cutscene inicial que
demonstra o que esta ocorrendo pela floresta, e a figura 49 sdo
storyboards focadas em demonstrar como as habilidades de Dooki

serdo reproduzidas visualmente.
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Figura 49: Imagem de referéncia 1 e 2
Fonte: Produgao Pessoal



2.7.1.5 Iconografia 2.7.1.6 Wireframes e Grid

dewki dewki
Além do projeto transmitir sua personalidade através das cores, dos personagens e das trilhas sonoras, os fcones e também Wireframe € a representagdo visual do esqueleto do projeto,
tem o seu papel de comunicar-se com 0S USUArios. e como o projeto que esta sendo desenvolvido é um jogo, os wire-
Os [cones sdo uma representacdo visual de um objeto, acdo ou ideia, que garante que o usudrio ndo terd duvidas no que frames a serem desenvolvidos sdo focados especificamentes na in-
ele queira realizar. Devido a isso, a maioria dos icones sdo representativos aos controles, no qual o jogador interage de acordo com terface dos menus e o Heads-up Display (HUD)' do jogo, visando o ) , ‘ _
Figura 51: Grid de colunas para desenvolvimento do wireframe i

a acdo que deseja, como selecionar, voltar, e navegar nos menus e submenus. maximo de conforto e facil usabilidade para o jogador =

Os wireframes do projeto foram construidos a partir de grid
Figura 50: Iconografia e Elementos visuais /

e de colunas, no qual as estruturas verticais delimitam o espaco a ser
Iconograﬁa Elementos visuais ocupado pelo conteddo entre as margens, facilitando assim a leitura
Controle (botdes) [ R =0 e escaneamento dos elementos e, obviamente, a melhor experiéncia
® ® ® @ botdes principais g visual para o usuério, no qual ele percebe claramente a distribuicio

O® analdgicos proporcional dos elementos como caixas, botdes etc.

O grid facilita e muito o trabalho do designer ao desenvolver

j E| Gatilhos Apresenta onde o cursor do controle se encontra na tela
i 5 . . ~
contal} B as telas, a partir do momento que é gerado um padrdao de como se- Oposs O oo
0D Direcionais TEXTO = réo distribuidos os elementos, as malhas do grid irdo facilitar com ra- Fonte: Producso pessoal
Gameplay {habilidadesl Apresenta aonde o cursor do controle se encontra na tela pideZ para ad|§éo ou remogéo de outros e|emeﬂtOS, mantendo uma

no cabegalho e nos titulos

linha de trabalho uniforme e preservando um padrdo de linguagem
- - visual em todas outras paginas ou telas do aplicativo. Além de tudo

= disso, mantém a consisténcia caso outros designers envolvidos no
aixas

de20px

projeto mexam no arquivo, facilitando assim a divisdo de tarefas.
Fonte: Producéo Pessoal

Para interface de gameplay, foram construidos fcones individuais para cada habilidade especial do personagem, com o

L . o X h . X X 16 Head-up display: Em um jogo de computador ou videogame, o hud € a parte da tela que mostra informa-
objetivo de resumir a agdo do Dooki, referente as mecanicas de gameplay que o jogador pode realizar dentro do jogo. ¢Bes como pontuacdo, vida e informagdes tteis para o Jogador, etc...
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2.7.1.7 Desenvolvimento da Intecface
devki

Apbs o desenvolvimento inicial dos Wireframes, a préxima
etapa era a prototipagem das telas. O foco foi na elabora¢do de todas
funcionalidades que o usuario pode encontrar nos menus do jogo,
telas de carregamento e tela do HUD (Head-Up Display), como a prin-

cipal e mais importante tela para o usuario.

Figura 52: Tela inicial
e
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Fonte: Producao Pessoal

A tela inicial apresenta o logotipo do jogo e uma breve apre-
sentagdo artfstica do cenario de gameplay e dos personagens prin-
cipais da narrativa. Nesta tela, o usuario se depara com a simples
funcgdo de interagir com o botdo A para controle da plataforma XBOX

ou X para controle da plataforma PlayStation, e a tecla espaco para

usudrios de computadores.

Apos esta interagdo, o usuario pode ser levado para diferen-
tes telas, caso ele seja um novo jogador e esta iniciando o jogo pela
primeira vez, sera direcionado para tela “novo jogo”, no qual ele pode-
ra iniciar uma nova histéria e podera definir o nivel de dificuldade que

pretende enfrentar durante sua jogatina.

Figura 53: Tela iniciar novo jogo
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Fonte: Producéo Pessoal

Apresentando niveis Facil, Normal e Dificil, o jogador pode-
ra ler resumidamente a diferenca em cada uma delas, possibilitando
que ele escolha uma opg¢do mais focada em aproveitar e curtir os mo-
mentos da histéria com tranquilidade, ou caso prefira, podera esco-
lher em dificuldades maiores, resultando assim em uma experiéncia
mais desafiadora ao enfrentar inimigos por exemplo.

A outra tela mencionada, se refere a tela “continuar o jogo”.




Jogadores que ja jogaram o jogo e iniciam o jogo para continuar a his-
toria. Esta tela apresenta a Ultima vez que o jogador jogou mostrando
seu ultimo save com data e horario, seja ele salvo manualmente ou
automatico, o jogador pode interagir e voltar a jogar de onde parou

da ultima vez. (figura 54).

Figura 54: Tela continuar jogo i/
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Fonte: Producdo Pessoal

Na tela de gameplay o jogador se depara com os fcones das
habilidades e seus respectivos bot8es para agdo como ja mencionado
na iconografia. Além da flor que envolve seus indicativos de energia e
de vida do personagem no canto superior esquerdo. Ao centro existe
sazonalmente o aparecimento de caixas diagramadas contendo di-

cas, informagdes, orientagdes ou legendas.

Figura 55: Tela continuar jogo i/

Fonte: Producdo Pessoal

Nas telas de op¢8es, o usudrio encontrara diversas funcio-
nalidades, entre elas as configuracdes de audio, graficos, controles,
mouse e teclado, acessibilidade e idioma. Cada uma dessas catego-
rias apresentam diversas aplica¢des que podem melhorar sua experi-

éncia dentro do jogo de acordo com o gosto e requisitos do jogador.

Figura 56: Tela opgdes de dudio /
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Fonte: Producéo Pessoal

Figura 57: Tela opgdes de dudio - Volume dos efeitos
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Fonte: Producéo Pessoal

Todas as fun¢Bes possuem uma breve descri¢do informan-
do qual sua utilidade dentro do jogo. Essas informag¢des aparecem
quando o usuario interage com elas, clicando-as com o mouse ou

navegando com o controle por cima dessas opgoes.

Figura 58: Tela op¢Ges de graficos i/
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Fonte: Producdo Pessoal

Figura 59: Tela opcBes de graficos - Detalhes gréficos
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Todas as demais telas das opgdes (em detalhes no apéndice) seguem o mesmo padrdo como apresentado na figura 60.

Configuragdes de controle

Figura 60: Telas de opcoes

Personalizagdo de controle

Fonte: Producéo Pessoal

Considerado um tema muito importante, a acessibilidade
nos games vem se tornando cada vez mais presente em jogos, assim
como em sites, softwares e aplicativos. Uma pesquisa realizada pela
ONU em 2018, apresenta que pelo menos 1 bilhdo de pessoas no
mundo vivem com algum caso de deficiéncia, seja fisica, cognitiva, e
na sua maioria visual ou auditiva.

Jogos com um alto investimento apresentam muitas opgoes
de acessibilidade, como The Last Of Us part 2, possibilitando até um
jogador com deficiéncia visual total ou com diferente porcentagens
de deficiéncia auditiva conseguir terminar o jogo, e mesmo assim se

imergir na historia e nas agdes de gameplay que o jogo oferece.

Figura 61: The Last of Us part 2 - Ampliagdo de recursos visuais

Fonte: PlayStation Blog

Figura 62: The Last of Us part 2 - Assisténcia auditiva para combate

Fonte: PlayStation Blog

Todos os jogos deveriam ser minimamente acessiveis para o
maximo de jogadores com algum tipo de deficiéncia, entdo, o projeto
Dooki conta com ferramentas necessarias para incluir ao maximo e
facilitar a jogabilidade e a imersdo para esses jogadores, incluindo fil-
tros para tipos de daltonismo (protanopia, deuteranopia e tritanopia),

modifica¢Bes nas legendas e mudancas na gameplay.

Figura 63: Acessibilidade - Op¢do de tamanho e contraste das legendas
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Desligado

Fonte: Producéo pessoal



As legendas sdo uma opgdo de acessibilidade extremamente
popular em jogos e servicos de streaming. Em vista disso, nas confi-
guracoes pode ser adicionado um fundo para contraste, além dos di-
ferentes tipos de tamanho, facilitando assim sua leitura independente
da distancia que o jogador esta da tela.

O jogo Dooki ndo apresenta frases concretas e a todo mo-
mento dos personagens, porém emitem sons, onomatopeias e se
interagem pelo seu proéprio estilo de comunica¢do, aparecendo assim
legendas durante a gameplay.

'™

Figura 64: Acessibilidade - Opgdo de tamanho e contraste das legendas
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Fonte: Producdo pessoal

Figura 65: Acessibilidade - Tamanho e contraste de legendas
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Fonte: Producdo pessoal

2.7.2 Acdo Projetual de Coampanha de Marketing
dewki

Para que o jogo atinja o maior nimero de pessoas possiveis
interessadas, decidimos criar uma segunda agdo projetual, focada
na divulgagdo do jogo, com uma campanha voltada as possibilidades
da musica conectar-se uns aos outros. A campanha utilizara de uma
atragdo principal com duas vertentes, a primeira vertente é um game-
play exclusivamente criada para que os usuarios possam interagir de
uma maneira imediata uns com os outros. O gameplay sera reminis-
cente do gameplay do jogo Guitar Hero, em que notas vao aparecen-
do e conforme o usuario acerta elas, uma musica do jogo ird comegar
a tocar. Este gameplay utiliza dois ou mais usuarios, cada um com seu
timbre e personagem (Tutu ou Dooki), assim, permitindo a musica
ser tocada sincronizadamente. A segunda vertente é a utilizacdo da
tecnologia de dudio 8D. Esta é uma tecnologia emergente na area
do sound design, na qual o som encompassa totalmente o ouvinte,
alcangando uma dimensdo de 360° ao redor do usuario. Como essa
€ uma tecnologia relativamente nova, e requer equipamentos mais
precisos, ela ndo terd uma base de instalagdo em muitas casas dos
jogadores, possibilitando a criacdo do interesse dessa tecnologia que

esta sendo utilizada com um jogo sobre musica.

Figura 66: Divulgacdo em shoppings

Fonte: Producdo Pessoal

O local em que a campanha sera realizada sdo shoppings ao
redor do Brasil, para se alcancar o maior nimero de pessoas pos-
siveis e para que elas possam ter uma experiéncia Unica. No local,
haverd um quiosque onde os atendentes irdo tirar ddvidas e mane-
jar a atragdo principal, também possibilitando a venda do jogo, com
uma televisdo demonstrando um trailer do jogo para que as pessoas
possam observar o jogo. A atragdo em si acontecerd em um comodo
fechado, para que os usuarios possam experimentar a atragdo sem
que as pessoas que estdo visitando o shopping os atrapalhem. Os
usuarios tém direito a uma ou duas musicas, dependendo de quan-

tos estdao pendentes a participar.




Figura 67: Primeiro rascunho da agdo projetual em shopping - Interior e Exterior
Fonte: Producéo pessoal

Apesar do desenvolvimento do rascunho inicial, entendemos que para que a campanha aconteca de maneira mais efetiva,
era necessario um espago maior, mais atrativo e consequentemente mais aconchegante. Portanto, passamos a trabalhar pensando
em um modelo mais contemporaneo de stand, com um estilo arquitetdnico mais moderno, ao mesmo tempo que demonstrasse
0S conceitos visuais interessantes do projeto.

O local manteve uma estrutura que comporta dois jogadores simultaneos e fornece espaco para a alocagdo dos compo-

nentes do dudio 8D. Porém, houve o acréscimo de uma drea aberta e espacosa em sua frente para conforto dagueles que esperam
para experimentar o jogo.

Figura 68: Protétipo 3D do Stand
Fonte: Producdo Pessoal




Para complementar o stand, buscamos criar uma campanha de midia social junto com uma landing page, para direcionar
pessoas interessadas pelo projeto a um local no qual poderdo descobrir mais informagdes sobre o jogo e possiveis locais de com-
pra.

A campanha na midia através das contas oficiais, irdo distribuir diferentes conteldos relevantes como posters, papeis
de paredes, trailers e conteudo criado por fds para criar uma comunidade em volta do jogo. Consequentemente esses conteldos
também se encaixam como anudncio nessas midias sociais. Os anincios servem para direcionar pessoas que se interessaram pelo
jogo para o landing page.

A landing page é uma pagina que apresenta informagdes sobre o jogo, como imagens, videos e arte conceitual do jogo,
com informacdes sobre como o jogo funciona, mencionando o bem-estar mental e os efeitos da musica, uma sinopse sobre a his-
toria para que os jogadores possam conhecer os personagens e mundo no qual eles vivem. Na pagina também tera informacoes
sobre onde os jogadores que tém interesse possam participar do stand, com um mapa interativo demonstrando os locais mais
préximos com esta exibicdo.

Para a compra do jogo, o site disponibiliza diferentes lojas virtuais que possibilitam a compra remota do jogo, como Steam

para PC, PlayStation e XBOX para os consoles.

Figura 69: Exemplo de divulgacdo em midias sociais

Figura 70: Landing page ~
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Copitulo 3

Para que as agoes planejadas sejam efetivas, precisamos de al-
guma maneira conseguir dados para verificar eficacia. Como ja imaginado
e citado anteriormente, nossas agdes ndo iriam resultar em um protétipo
funcional, com isso, algumas fung¢des principais como o gameplay, ndo po-
deriam ser exploradas pelos usuarios, ja que ndo estariam totalmente de-
senvolvidas. Com isso, um outro roteiro de testes para obter feedback
dos usuarios foi elaborado, agregando assim, uma base empirica, para que
seja possivel atingir os resultados desejados.

Porém, o uso de protétipo no processo de criagdo de qual-
quer projeto em design se faz muito importante por diversos motivos. Além
de testar as ideias pautadas, seus conceitos e visuais, permite verificar os
pontos de interagdo com o usuario final do entdo produto. Assim, even-
tualmente, possibilita a correcdo e adequagdo de possiveis erros e falhas,
prevenindo futuros problemas. Dessa forma, o desenvolvimento de testes
através destes protétipos acabam balanceando a visdo criativa com os re-
quisitos técnicos, e portanto, acabam por reduzir os custos e o tempo do
projeto como um todo.

Vale também ressaltar que os usuarios estdo recebendo as te-
las ainda em desenvolvimento, e que as mesmas vao sofrer altera¢des
principalmente visuais, pelo fato dos processos de pinturas digitais dos ele-
mentos e dos personagens que compdem a interface ainda ndo estarem
finalizados, quanto a isso, as altera¢des finalizadas serdo apresentadas nos
resultados dos testes.



3.1 Objetivos

dewki

Os objetivos dos testes realizados vem em conferir os aspectos correlacionados a navegacdo e usabilidade dos menus e
telas, assim entendendo as possiveis dificuldades do usuario no uso dos mesmos, além de promover possiveis sugestoes para o
projeto de forma que possa ocasionar algum tipo de mudanga positiva. Além disso, temos também o objetivo de conferir e avaliar
o desenvolvimento empdtico e emocional no qual o jogo como um todo foi pautado, conferindo a validade da proposta metafdrica

da narrativa como também validacdo da eficacia da trilha proposta para o game.
%

3.2 Metodologia

dewki

Para criar a base empfrica mencionada, nos baseamos na metodologia descrita pelo livro Pesquisa de Marketing Conceitos e
Metodologias (BARROS; SAMARA, 2007) para criar testes quantitativos e qualitativos. Primeiramente, foi definido quais eram os obje-
tivos principais e secunddrios dos testes para a criacdo de uma pesquisa que identifica forcas e fraquezas do projeto. O teste quanti-
tativo foi escolhido para atingir uma base maior de usuarios, resultando assim em opinides variadas. O objetivo do teste qualitativo é

buscar entender o qudo efetivo é o processo de desenvolvimento das pecas de arte conceituais e trailers que ndo serdo finalizados.

5™

3.3 Recrutamento

dewki

Uma vez que nosso publico-alvo possui certa abrangéncia, os critérios para a escolha dos participantes ndo foram majorita-
riamente rigidos. Contudo, buscamos encontrar participantes entre as idades de 15-25 anos para que se adequassem aos direcio-
namentos voltados para adolescentes, e preferencialmente, usuérios que tivessem um consumo de jogos consideravelmente ativo.

Foram abordados 11 participantes para o teste de telas e 5 para o teste com storyboard.
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3.4 Teste de Telas

devki

Ap0s a criagdo dos prototipos de telas de menus apresentados anteriormente, o objetivo agora é sua validagdo com o pU-
blico. Nesta etapa, foi priorizado compreender quais eram as possiveis dificuldades que os usuérios poderiam encontrar ao navegar
pelas configurac@es de video, dudio, idiomas, iniciar ou continuar uma nova histéria, ou até mesmo sair do jogo.

Para a elaboragdo dos testes, foi definido o nimero de onze usuarios para participar. Esse nimero de usuarios é o suficien-
te para obtermos resultados e opinides diferentes, levando em consideragdo que se esse nimero fosse maior, poderfamos trazer
resultados e feedbacks repetitivos.

Apos da definicdo do nimero de usuarios para a realizacdo, o primeiro teste foi disponibilizado através de um protétipo
fornecido digitalmente, no qual continham telas de menu e hud do jogo, no qual objetivo era obter o feedback dessas pessoas,
sem interferéncia alguma dos integrantes do grupo, que poderiam estar influenciando ou auxiliando nos testes. Para isso, foi criado




um questionario através de um formulario no qual também foi enviado junto ao protétipo. Neste formulario, era informado para
gue o usuario realizasse o teste de preferéncia em um computador, e que maximizasse a janela utilizando todo preenchimento,
simulando assim, um jogo em tela inteira.

As presentes perguntas no questionario sao referentes a a¢oes e funcionalidade, que exibem uma a¢do em gque o usuario
deve realizar na interface, e apds essa ac¢do, o usuario deve assinalar uma resposta de multipla-escolha, no qual cada uma é repre-
sentada por um nivel de dificuldade e com a possibilidade de deixar um comentario ou sugestdo caso ele deseje.

Dessa forma, apos os resultados finais serem obtidos, iremos apura-los, e realizar mudangas conforme o necessario.
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3.5 Feedbacks e Resultados da Usabilidade das Telas

dewki Depois 7z
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Figura 71: Alteragoes - Tela de configuragoes - Adigdo de “cabegalho”

CONTINUAR )l SAIR

Fonte: Producao pessoal
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voltar para tela inicial do jogo, precisaram voltar duas telas ao invés
de selecionar somente um botdo e ir direto para o inicio ou até mes-
mo para outra funcionalidade das configura¢des. Com isso, a tela foi
redesenhada com um cabecalho, fazendo assim que o usuario pos-
sa navegar por varias configuracdes e funcionalidades com rapidas
agoes.

© selecionar voltar

Fonte: Producéo pessoal

A principal observacdo e comentérios extras dos usuarios,
foram relacionadas ao fluxo de navegacdo das telas de configuracdes.
Eles apontaram que quando estdo em uma determinada tela, como

exemplo, a tela que apresenta os comandos do controle e desejam




Um participante do teste mencionou em seu questionario que, como ele possui pouca experiéncia com jogos de computa-
dores, ele ndo compreende algumas fun¢des nas configuragdes e relata que ndo sabe qual o significado de cada uma e no que ela
resultaria dentro do jogo caso sofresse alteracdo, um exemplo citado por ele foi a opgdo no controle de Inverter horizontalmente
ou verticalmente. Com isso, foram adicionadas nessas e nas outras op¢des uma breve informagdo no que ela resulta ao altera-la

ou nao.

Figura 72: Alteracbes - Adicionada breve informacao da fungdo da opgdo

Antes /a

CONTINUAR

Controles

INVERTER VERTICAL <" Desligado %

INVERTER HORIZONTAL & Desligado %

VIBRACAO < liggdo &

EXIBIR CONTROLE

Mouse & teclado

© selecionar (B voltar

Fonte: Producéo pessoal
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3.6 Testes com Storyboard, Acte Conceitual e dooki

6ok
Trilha Sonora

O segundo teste é um teste focado nos storyboards e no ro-
teiro que se encontram no apéndice do trabalho. Este teste ocorreu
através do Discord, um software de computador de conversa de voz,
em que os integrantes do grupo entraram em salas privadas para
conversar com 0s Usuarios.

Ao entrar na chamada de voz, os integrantes do grupo entre-
garam para o usuario o storyboard, o roteiro, conceitos dos persona-
gens e musicas de jogos escolhidas especificamente com o intuito de
simular musicas que fariam parte do Nnosso jogo.

Foi definido o nUmero de trés pessoas para a realizacdo desta
etapa, e com cada um possuindo cerca de dez minutos para o pro-
cedimento de teste, o tempo suficiente para explorar os detalhes de
cada um dos itens mencionados acima.

Primeiramente foi apresentado as caracteristicas e o design
conceitual dos personagens, no intuito de receber as primeiras im-
pressdes das pessoas sobre eles. Os usuarios apontaram aspectos
positivos de Dooki, elogiaram o estilo artistico no qual foi construido
relatando que aparenta ser um personagem fofo e carismatico. Em
relacdo a metafora de criagdo do personagem, inicialmente as pes-
soas apontaram que somente pelas imagens apresentadas, encon-
traram uma certa dificuldade em entender que ele foi criado a partir

do animal tatu, contudo, com a exibi¢do do storyboards e uma breve

explicacdo sobre os diferentes poderes, incluindo sua habilidade de
se esconder ao enrolar, Ihes ficou claro qual a metafora que estava
sendo utilizada e por que dela ser utilizada.

Na apresentacdo do Tutu, obtemos controvérsias e diferen-
tes tipos de opinides. Um dos usuarios ndo gostou da paleta de cores
escolhida para o personagem. Porém, nesta etapa do projeto resolve-
mos ndo fazer uma mudangca sobre esses tipos de observa¢des, mas
caso exista a oportunidade de aprofundar e continuar na elaboragdo
deste trabalho, levaremos em conta esses feedbacks. Ja a metafora
de Tutuy, por ser mais simples e esta ligado diretamente com os temas
do nosso projeto, foi reconhecida facilmente pelos entrevistados.

Os storyboards foram muito bem recebidos pelas pessoas.
O receio é que um dos usuarios mencionou que talvez a utilizagdo
do bullying" como uma aplicagdo na narrativa para criar um conflito
negativo, no qual faz parte da histéria, possa gerar um mal gosto e
assim causar efeitos opostos nos usuarios. O grupo concorda com
esta observacdo e tranquiliza os entrevistados que temos essa preo-
cupagdo com o tema e que devemos aplicar esse topico na narrativa
com cuidado assim ndo influenciando negativamente os jogadores.

Para as o teste de trilhas sonoras, as trilhas escolhidas foram
trés musicas de trés jogos diferentes, a inten¢do dessa decisdo é tes-
tar a hipotese por tras da escolha da nossa identidade sonora e ver

" Bullying € uma prética sistemética e repetitiva de atos de violéncia fisica e psicol6gica, tais como intimida-
¢&o, humilhag&o, xingamentos e agressdo fisica, de uma pessoa ou grupo contra um individuo
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se a escolha tanto os tipos de musica quanto a instrumentagdo da
nossa trilha demonstram uma congruéncia com a nossa identidade
visual. As trilhas sdo: “Faraway Promise”, do jogo Xenogears; “First
Steps”, do jogo Celeste; “Naru, embracing the light”, do jogo Ori and
the Blind Forest.

ApOs escutarem as trilhas, primeiramente fizemos algumas
perguntas para ver se 0s usuarios tinham as mesmas reagdes as tri-
lhas que esperavamos. As trilhas de Celeste e Ori foram as mais faceis
de serem reconhecidas como trilhas alegres, pela utilizacdo de notas
maiores com uma melodia rdpida. J& a trilha de Xenogears mostrou
uma diferenca de opinides entre os usuarios, com dois deles achando
que a trilha é uma trilha triste e um dos usuarios achando que a trilha
é uma trilha alegre.

Ao perguntar o porqué dessas opinides sobre a trilha, des-
cobrimos que o ritmo da melodia foi 0 que mais teve o impacto na
percepcdo de qual tipo de trilha ela era, também vale ressaltar que
um dos usuarios que achou a trilha triste j& conhecia esta trilha por
ter jogado o jogo, influenciando o contexto da trilha em seu olhar.

Também perguntamos das trés trilhas, quais as instrumen-
tagdes tinham uma congruéncia maior com a nossa identidade visual.
Todos os usudrios acharam que a instrumentacdo da trilha de Ori é a
que apresenta uma congruéncia maior com a nossa identidade visual.

Este teste demonstra que a identidade visual e a identida-
de sonora sdo harmonicos, porém ainda temos alguns receios por

ter utilizado trilhas ja existentes. O ideal seria refazer este teste com

trilhas sonoras do proprio jogo, para que possamos ter certeza que
as ideias por tras da trilha escolhida sejam passadas e sejam compa-

radas diretamente com a identidade visual.
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Constderacoes Finats

s conclusdes finais do nosso Trabalho de Conclusdo de Curso



Consideracoes Finais
dewvki

O presente Trabalho para Conclusdo de Curso foi uma étima
oportunidade para compreender e aprofundar o conhecimento em
diferentes areas do design que ndo possuia-se um alto nivel de ex-
periéncia, envolvendo principalmente o design sonoro e o design de
interacdo. A partir de uma das principais e essenciais referéncias do
projeto, o livro “A Musica no seu Cérebro” de Daniel Levitin, forneci-
do pelo nosso Orientador Prof. Dr. André Luiz Olzon, desenvolvemos
nosso conhecimento em como a musica funciona no nosso cérebro e
como podemos aproveitar essas fun¢Bes para criar diferentes mate-
riais sonoros, podendo assim afetar diferentes maneiras no processo
do design em um produto, no caso, um jogo digital.

Colocando em pratica o design de interacdo, foram apresen-
tadas varias inspiragdes de jogos que demonstram uma expertise em
suas inten¢Bes de gameplay e, consequentemente, apresentam uma
narrativa imersiva. Estudos realizados por diferentes profissionais da
area, apontam gue jogos como esses, causam efeitos e sensagoes
positivas nos jogadores, promovendo assim a pratica de habitos sau-
daveis no seu cotidiano.

Englobando os aspectos do design sonoro e interativo no
design digital, no qual foi aplicado textos e métodos de pesquisa e
desenvolvimento do design thinking, e a citacdo de autores como

Bonsiepe, Peirce e Forty, estabelecendo assim uma base tedrica para

substanciar as decisGes tomadas na dire¢do artistica do jogo e do de-
senvolvimento das demais a¢des projetuais do projeto. Dessa manei-
ra, a conceituagdo de um jogo, sua narrativa e seus outros elementos,
demonstram a possibilidade do game funcionar tanto como um ferra-
menta para o beneficio do jogador quanto uma jungdo de diferentes
especialidades do design para criagdo de um projeto Unico e conciso.

O estudo realizado também levou em consideragdo o qudo
diverso é a area da psicologia. Inicialmente foi definido trabalhar
com a salde mental por experiéncias pessoais relacionadas a esses
tépicos. Isso acabou levando o grupo em uma jornada de aprendi-
zagem que demonstrou o qudo precario o estado da salde mental
de adolescentes no mundo esta, e quais sdo as diversas estratégias
sendo utilizadas para tentar combater essa crise. Para este Trabalho
de Conclusdo de Curso, foi determinado focar em uma metodologia
pautada no bem estar mental, que baseada em seis principais pon-
tos, se propde em trazer uma melhora na salde mental do usuario.
Vale ressaltar que ndo podemos dar uma solugdo final para pessoas
que sofrem com a sua salde mental. Entdo, buscamos trazer novos
métodos recomendados por psicélogos para poder demonstrar que
opgOes existem e que podem eventualmente serem eficazes para di-
ferentes pessoas.

Os estudos de caso demonstram um enorme potencial nos
jogos, ja que cada um utiliza diferentes tipos de temas, e diferentes
estilos de arte e orquestragdo em sua composi¢do. Jogos como Jour-
ney demonstram uma maestria de narrativa sem nenhum dialogo,

Celeste, uma narrativa sobre salde mental, utilizando a musica para
demonstrar ataques de ansiedade e criar diferentes tipos de estres-
se.

Porém, também existem os estudos de casos que demons-
tram falhas que os jogos podem ter. Far Cry 3, por exemplo, utiliza de
transtornos mentais para estigmatizar o seu vildo ou Life is Strange,
que apesar de ndo ser a inten¢do dos criadores, teve um persona-
gem que sofreu especulagdes de ser um assassino simplesmente por
ndo ser neurotipico. Como todas as outras midias, os jogos podem
influenciar o usuario de diversas maneiras e é importante ter cuida-
do em quais mensagens estdo sendo passadas, intencionalmente ou
ndo.

A pesquisa de campo acabou sendo um dos pontos negativos
no nosso planejamento. A pandemia do COVID-19 que afetou 0 mun-
do em 2020, dificultou a possibilidade de realizar uma pesquisa com
metodologias que necessitam da presenca fisica dos participantes.
Assim sendo, buscamos formas alternativas e mais especificas para
alcangar resultados significativos, tomando a decisdo de utilizar um
estudo ja realizados para implementar no projeto no qual demonstra
como a relagdo entre a trilha sonora e o jogo pode ser importante
para que o jogador se sinta imerso e que, consequentemente, goste
da experiéncia providenciada pelo jogo.

Mesmo ap6s um grande planejamento do que seria pro-
duzido, ressaltamos as grandes dificuldades que um jogo totalmente

completo acarreta, como programacao, tempo, conhecimento, inves-

timento, etc. Dessa forma, o grupo estad orgulhoso de onde chegou
com a atual identidade do projeto, desde as metaforas usadas na
narrativa apos diferentes sessdes de brainstorming, até o desenvol-
vimento dos personagens, habilidades e outros elementos presentes
no jogo. Também podemos realcar o fato da impossibilidade de reali-
zacdo de ambas as a¢des projetuais, ja que exigiram recursos além do
nosso alcance. O que sempre deixa dlvidas é se realmente atingimos
0s objetivos do nosso projeto.

Ademais, é claro para o grupo que o trabalho possui um
enorme potencial para continuar adiante, com um maior planejamen-
to, um possivel investimento e principalmente, a colaboragdo em co-
letivo de mais profissionais do design ou ndo. Jogos indies estdo cada
vez mais ganhando espago na gigante e lucrativa industria dos games,
e o fato do projeto oferecer um tema muito importante, pode ser o

grande diferencial.

N
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Apéndice A

Desenvolvimento das telas

) JOGO CONTINUAR

NOVO JOGO CONTINUAR NOVO JOGO CONTINUAR

CONTINUAR

Volume geral | —— [-T0)

Controla o volume do jogo de forma geral

Vibragdo Ligado

Controle

L Ativa ou desativa a vibragao do controle

| — |

Volume usica.
Controla o volume da musica do jogo Exibir controles
Volume dos personagens

Controla o volume d pelos personagens

Figura: Desenvolviemento das telas de interface de menus
Fonte: Producdo pessoal
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(® para iniciar

Figura: Desenvolviemento das telas de interface de menus
Fonte: Producéo pessoal




JOGO CONTINUAR

CONTINUAR OPCOES

CONTINUAR

Selecione uma dificuldade

Resolugéo de video 1920x1080 (16:9) Facil
Tela chela Ligado

Define 0 modo de tela Gréfico )
Dificuldade recomendada
— 5 para jogadores casuais
que querem aproveitar a0
maximo a histéria

CONTINUAR OPGOES

Selecione uma dificulda

Normal

Dificuldade recomendada
para quem procura um
equilibrio entre a narrativa
e a dificuldade do jogo.

Figura: Desenvolviemento das telas de interface de menus

NOVO JOGO CONTINUAR OPGO! .
Fonte: Producéo pessoal O CONTINUAR

Selecione uma dificuldade

Figura: Desenvolviemento das telas de interface de menus

Deseja sair do jogo? Dficil Fonte: Producéo pessoal

Dificuldade recomendada

para quem procura um
grande desafio ao enfrentar
os inimigos

(D) selecionar (&) confirmar
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CONTINUAR D NOVO JOGO CONTINUAR

Inverter vertical
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GONTINUE SAIR Figura: Desenvolviemento das telas de interface de menus

CONTINUAR y Figura: Desenvolviemento das telas de interface de menus Fonte: Producdo pessoal
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CONTINUAR T SAIR
s ) CONTINUAR
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Apéndice B

Questionario dos Testes de Interface

dewki

OPCOES

Para que fosse possivel a coleta mais aprofundada de dados e opinides dos usudrios, desenvolveu-se o seguinte questio-

e : nario para obtengdo de informagdes sobre a usabilidade das telas de menus do jogo.

Save Manual
Brilho

Define o brilho do jogo

[— |

Continuar

Acabei de voltar do trabalho e quero continuar o jogo.

Ultimo save em 25/10/2020
4516:00h 11 responses

(@) confirmar

Figura: Desenvolviemento das telas de interface de menus Muito Facil _ 11 (100%)

Fonte: Producédo pessoal

Facil |-01(0%])
Médio |0 (0%)
Dificil |0 (0%)

Muito Dificil [0 (0%}

as1

Save Manual 0.0 25 5.0 75 10.0 125

Ultimo save em 25/10/2020
4s16:00h




Cansei de jogar e guero sair do jogo.

11 responses

Muite Faci 8 (81.8%)
Facil Z(18.2%)
Medio
Dificil
Muito Dificil
0 pd 4 L] 8 10

Estou jogando, mas acho que os efeitos sonoros do jogo esta alto e quero diminuir.
11 responses

Muito Facil 5 (54.5%)

Facil

Médio

Dificil

Muito Dificil

Eu sou dalténico e preciso trocar as cores para enxergar de uma maneira confortavel.

11 responses

Muite Facil 4(36.4%)

Fécil 5 (54.5%)
Médio 1 (9.1%)
Dificil

Muito Dificil

Eu me perdi na narrativa da histéria e desejo recomegar um novo jogo.

11 responses

Muite Facil
Facil 1(9.1%)
Médio 1(8.1%)
Dificil |0 (0%)

Muite Dificil |0 (0%)




Mesmo apos ter colocado no modo "facil” ainda estou com dificuldade e preciso de mais
ajuda.

11 responses

Muito Facil

1(9.1%)
Facil 4(36.4%)
Wédio 6 (54.5%)
Dificil

Muito Dificil

Gostaria de alterar as configuragdes do controle/teclado para melhor conforto.

11 responses

Muito Fécil 8 (72.7%)
Facil —2 (18.2%)
Médio
Dificsil 1 (9.1%)
Mufto Dificil
0 2 4 6 &

Eu tenho um pouco de dificuldade de escutar diferentes sons e preciso de ajuda de legenda.

11 responses

Muite Facil 1(9.1%)

Facil

10 (90.9%)
Médio |0 (0%)
Dificil [0 (0%)

-0 (0%)

As legendas estao dificeis de serem vistas em alguns pontos da tela e quero melhora-las .

11 responses
Muito Facil 0 (0%)

Facil 3 (27.3%)
Médio 8 (72.7%)

Dificil |0 (0%)

Muite Dificil |0 (0%}




O meu PC esta com dificuldades para reproduzir o jogo e gostaria de reduzir os graficos

para uma melhor performance.

11 responses

Muito Facil
Facil
Médio
Dificil

Muito Dificil

0 (0%)
1(8.1%)
0 (0%)
0 (0%)
0 p. 4 i

Acabei de voltar do trabalho e quero continuar o jogo.

11 responses

Muito Facil

Facil

Médio

Dificil

Muito Dificil

10 (90.9%)

N ' o0

0 (0%}
|0 (0%)
0 (0%}

-0 (0%)

0.0 25 5.0 75

10.0 125

Storyboard para teste qualitativo com usudrios
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