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Resumo

O mercado de jogos digitais ¢ um dos pilares da industria global de entretenimento e
midia, e segue em continua expansao mundialmente e no Brasil. De maneira simplificada,
podemos distinguir os jogos produzidos por empresas com ampla capacidade de recursos
daqueles conhecidos como independentes, geralmente desenvolvidos por um pequeno grupo
de pessoas (ou até mesmo de forma individual) e com limitada capacidade de recursos.
Desenvolver um jogo digital é um processo que envolve atividades diversas, que vao muito
além da programagao de computadores “pura e simples”. Um jogo digital (ou eletronico) é
um software de computador. Portanto, além das atividades diretas de programacao do
software, ha outras associadas que sao voltadas aos usuarios do software, tais como projetar
a interface de usuario e sua experiéncia de uso. No entanto, quando se trata de jogos
digitais, ha muitas outras atividades necessarias que exigem conhecimentos e habilidades
geralmente nao abordados nos cursos “tradicionais” na area de computagdo. Por exemplo,
a producao das artes do jogo, musicas e efeitos sonoros, e a construgao dos personagens
e da narrativa envolvem atividades e experiéncias alheias aquelas oferecidas por cursos
voltados ao desenvolvimento de software e de sistemas de computacao. Tais desafios se
tornam ainda maiores quando consideramos o desenvolvimento de jogos independentes,
com restrigdes de recursos e limitagoes da equipe em termos quantitativos (nimero de
pessoas) e qualitativos (diversidade de habilidades). Nesse contexto, este trabalho apresenta
a concepc¢ao, projeto, desenvolvimento e testes do jogo independente Silent Nightmares.
O processo de desenvolvimento seguiu um processo iterativo e incremental, envolvendo
atividades de ideagao e design do jogo, elaboragdao de documentos, construcao da historia
e dos personagens, criacao de artes e sonorizacao, prototipacao, codificagao e testes do
jogo. O projeto resultou na construcao de protétipos que foram validados ao longo do
desenvolvimento e de uma versao demonstrativa (demo) para a plataforma Windows,
que foi utilizada para a conducgao de avaliacbes com a participacao de usuarios. Pode-se
dizer que a demo constitui um “jogo minimo viavel”, capaz de oferecer entre uma e duas
horas de entretenimento, com quatro finais distintos. Os trabalhos futuros incluem: a
expansao do jogo (somente uma parte da histéria foi implementada), com a inclusao de
mecanicas, narrativas e niveis adicionais; o suporte a multiplos idiomas; a implementacao
de didlogos interativos que alteram o fluxo do jogo; melhorias no sistema de salvamento; e,

posteriormente, o registro e a publicacao do jogo em plataformas online de distribuicao.

Palavras-chaves: design de jogos, jogos independentes, jogos indie, processo de desenvol-

vimento de jogos, jogo de suspense, jogo de terror, Silent Nightmares.



Abstract

The digital games market is one of the pillars of the global entertainment and media
industry and continues to expand worldwide and in Brazil. In a simplified way, we can
distinguish games produced by companies with abundant resources from those known as
independent games, generally developed by a small group of people (or even individually)
and with limited resources. Developing a digital game is a process that involves several
activities, which go far beyond “pure and simple” computer programming. A digital (or
electronic) game is a computer software. Therefore, in addition to the direct software
programming activities, there are others focused on users, such as the design of user’s
interface and experience. However, when it comes to digital games, many other necessary
activities require knowledge and skills that are generally not covered in “traditional”
computing courses. For example, the production of game art, music, and sound effects,
as well as the construction of characters and narrative, involve activities and experiences
outside those offered by courses focused on software and computing systems development.
These challenges become even greater when considering the development of independent
games, with resource constraints and team limitations in both quantitative (number of
people) and qualitative (diversity of skills) terms. In this context, this work presents the
conception, design, development, and testing of the independent game Silent Nightmares.
The development process followed an iterative and incremental approach, activities of
ideation and game design, documentation, story and character development, art and sound
creation, prototyping, software coding and testing, and game evaluation. The project
results includes several prototypes which were used for tests and validations throughout
the development process, and a demo version that was evaluated by a user group. We can
say that the demo constitutes a “minimum viable game”, which offers between one and two
hours of entertainment, with four different endings. Future work includes expanding the
game (only part of the story has been implemented) with additional mechanics, narratives,
and levels; support for multiple languages; implementation of interactive dialogues that
changes the game flow; improvements to the save system; and, subsequently, the registration

and publication of the game on online distribution platforms.

Keywords: Game design, independent game, indie game, game development process,

suspense game, horror game, Silent Nightmares.
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1 Introducao

No contexto da industria criativa, os jogos digitais se destacam em termos de
faturamento, superando os setores da misica e do cinema somados (AMELIO, 2018;
FORTIM et al., 2022). De acordo com a Pesquisa Global de Entretenimento e Midia
(E&M) (PWC, 2022), o setor de videogames e e-Sports ¢ um dos pilares da industria global
de E&M e sua receita total ultrapassarda US$ 300 bilhoes até 2026. Ainda de acordo com a

pesquisa, os games sao a midia preferida pelos mais jovens (PWC, 2022).

No Brasil, o mercado também segue em forte expansao. E de se esperar que a
receita va de 1,8 bilhao de ddlares até 3,1 bilhoes de ddlares até 2027 (PWC, 2023). O
pais teve um crescimento expressivo de 27,4% em 2021, tornando-se o maior mercado de
jogos digitais da América Latina, com previsao de representar 47,4% da receita da regiao
até 2026 (PWC, 2022). Além disso, houve um crescimento de 133 para 1.009 no ntimero
de empresas desenvolvedoras brasileiras, de 2014 para 2022 (FORTIM et al., 2022). Em
2025, estima-se que aproximadamente 80% dos brasileiros considerem os jogos digitais
sua principal forma de entretenimento, com a faixa etaria de 20 a 44 anos sendo a mais
representativa. As plataformas mais populares sao smartphones, consoles e computadores,
respectivamente (PGB, 2025).

Em relacao a criagdo ou producao dos jogos, algumas caracteristicas como a ampla
disponibilidade de recursos e de uma equipe grande e qualificada permitem distinguir os
jogos conhecidos como Triple-A (ou AAA) daqueles denominados independentes. Embora
seja comum a associacao de jogos AAA aqueles produzidos “profissionalmente” e jogos
independentes a algo amador, isso nao reflete a realidade. Jogos independentes podem ser
desenvolvidos por empresas de pequeno e médio porte com times profissionais e relativo
acesso a recursos (ex. Enigma of Fear (DUMATIVA, 2024)), mas também podem ser feitos
de maneira individual (ou por um pequeno grupo de pessoas) com poucos recursos e uso de
artefatos e ferramentas de acesso livre ou gratuito (ex. Undertale (UNDERTALE, 2015)).
Os jogos independentes também podem ser caracterizados a partir do propdsito que guiou
o seu desenvolvimento: por exemplo, podem ser produzidos por motivos econémicos, por

razoes sociais, para aprendizagem ou ainda como uma forma de expressao.

Jogos como Undertale (UNDERTALE, 2015) e Enigma of Fear (DUMATIVA, 2024)
demonstram o potencial dos jogos independentes para alcangar sucesso critico e comercial,
mesmo com equipes reduzidas. Plataformas como Steam (VALVE, 2025) e Itch.io (ITCH,
2025) tém facilitado o langamento e a distribuigao desses titulos, enquanto ferramentas
de uso gratuito, como Unity (UNITY, 2021) e Godot (GODOT, 2025), e bibliotecas que

oferecem recursos com licengas livres para uso e comercializagao (ex. Creative Commons
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(COMMONS, 2025)), como OpenGameArt (ART, 2025) e Unity Asset Store (STORE,

2025) reduzem barreiras or¢amentais.

Levando em consideracao que um jogo digital é um software, as diversas meto-
dologias e ferramentas empregadas para produzir software na industria e na academia
também podem ser adotadas na produgao de jogos digitais. Os métodos ageis consistem
em um conjunto de principios e praticas voltadas para o desenvolvimento de software,
orientados pela flexibilidade e capacidade de responder rapidamente a mudancas, através
de ciclos curtos de desenvolvimento e feedback, em um processo de construgao iterativo e
incremental. H4 uma variedade de métodos consolidados e amplamente empregados na
industria de software e em ambientes académicos-cientificos (JALALI; WOHLIN, 2012)
(AL-SAQQA; SAWALHA; ABDELNABI, 2020) (ABRAHAMSSON et al., 2017). Eles
podem ser mais gerais, como, por exemplo, o Scrum (gestao agil de projetos), ou voltados
para finalidades especificas em um processo de desenvolvimento de software, como o TDD
(testes de software). Os beneficios proporcionados pelo “paradigma agil” contribuiram
para que tais principios e métodos extrapolassem o universo da Tecnologia da Informacao,
tendo sido também empregados nas industrias criativas (TRIER; TREFFERS, 2021),
médica (SAOIABI et al., 2023) e automotiva (ASKARPOUR; KOKALY et al., 2024).

Portanto, os principios do manifesto agil (BECK, 2001) e as praticas propostas
pelos diferentes métodos podem ser empregados para apoiar o desenvolvimento de jogos
digitais. Principalmente no contexto de jogos independentes, o desenvolvimento iterativo e
incremental com ciclos curtos de construgao-avaliagao-ajustes e uso da prototipacao de
baixa fidelidade traz beneficios significativos ao reduzir o custo de retrabalho, quando ele
se torna necessario. Ha varios exemplos de jogos independentes que foram produzidos em
um contexto académico e utilizaram dessa estratégia de desenvolvimento (LIMA, 2018)
(CARDOSO; GIRALDELLO; BATISTA, 2013) (KARLINT; RIGO, 2014), (QUINTAO,
2016).

Embora o processo de desenvolver um jogo digital apresente similaridades com o de
desenvolver um software, ele possui também algumas particularidades. O desenvolvimento
e design de jogos sao um campo multidisciplinar que envolve a criagao de sistemas,
mecanicas e experiéncias interativas. Um jogo é uma representacao subjetiva e simplificada
da realidade, projetada para engajar o jogador por meio de desafios, regras e objetivos bem
definidos (CRAWFORD, 1984). O processo de design de jogos abrange desde a concepgao
inicial da ideia até a implementagao e refinamento do produto final. Para isso, é necessario
considerar elementos como narrativa, jogabilidade, estética e tecnologia (SCHELL, 2019).
Um bom design de jogos nao se limita apenas as regras, mas também a maneira como

essas regras afetam a experiéncia e o envolvimento do jogador.

Neste contexto, o proposito deste trabalho é a concepgao, o projeto e o desen-

volvimento de um jogo independente 2D, de suspense, para computador, voltado para o



Capitulo 1. Introdugdo 12

setor de entretenimento. Devido & natureza dos jogos eletronicos, este é um trabalho que
abrange diversas areas, como design, avaliacao de usabilidade, experiéncia do usuério e a

producao de artefatos necessarios para a criacdo de um jogo eletronico.

1.1 Objetivos

O presente trabalho tem como objetivos conceituar, projetar, desenvolver e publicar
a versao 1.0 do jogo independente Silent Nightmares, utilizando a ferramenta Unity
(UNITY, 2021). Portanto, fazem parte do escopo do trabalho a elaboragao, revisao e
iteracao dos documentos relacionados e gerados durante o desenvolvimento, a construcao e
avaliacdo de protétipos, e a implementagao e publicacao da versao 1.0 do jogo. Os objetivos

especificos deste trabalho sao:

« Elaboracao do documento de design do jogo, contendo informacoes como enredo,

personagens, regras, fluxos, mecéanicas, inspiragoes e conceitos fundamentais.
« Elaboracao da documentacao de projeto e desenvolvimento do jogo;
« Concepcao, projeto, desenvolvimento e avaliagao de protétipos;

» Publicacao da versao 1.0 do jogo Silent Nightmares, incluindo artefatos de software
(ex., documentagao de desenvolvedor) e de divulgagdo do projeto (ex.: video de

apresentacao e de demonstragao - gameplay).

1.2 Organizacao do trabalho

O texto do trabalho esta organizado em cinco capitulos. O capitulo 2 apresenta
0s conceitos necessarios para o entendimento do trabalho, assim como a revisao de
trabalhos relacionados e estudos que serviram como base para o projeto. No capitulo 3, sao
apresentadas as etapas do desenvolvimento do trabalho. O capitulo 4 apresenta e discute
os resultados obtidos e, por fim, o capitulo 5 traz as consideragoes finais e indica alguns

possiveis trabalhos futuros.
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2 Conceitos basicos

Este capitulo apresenta conceitos basicos sobre jogos e o processo de desenvolvimento
de jogos, e também algumas das referéncias utilizadas no processo de pesquisa para a

ideagdo do jogo Silent Nightmares.

2.1 O que sao jogos

A defini¢do e a compreensao do que constitui um jogo tém sido objeto de estudo
de diversas areas, como filosofia, ciéncia da informagcao e design. O historiador holandés
Johan Huizinga (HUIZINGA, 2019) defende que o jogo é um elemento essencial da cultura
humana, anterior até mesmo a propria civilizagao. Para ele, o jogo - sobretudo, brincar
- ¢ uma atividade voluntaria, realizada dentro de limites de tempo e espago, regida por
regras livremente aceitas, mas obrigatérias, e acompanhada por um sentimento de tensao,
alegria e consciéncia de que se trata de algo separado da vida cotidiana. Assim, os jogos
nao apenas refletem valores culturais, mas também moldam o comportamento social e a

construgao simbodlica do mundo.

Segundo Salen e Zimmerman (SALEN; ZIMMERMAN;, 2003), é possivel compre-
ender o jogo como um sistema no qual jogadores se envolvem em um conflito artificial,
definido por regras, que resulta em um desfecho quantificivel. Essa definicdo amplia o
entendimento do jogo para além da simples atividade de entretenimento, reconhecendo-o
como uma estrutura composta por elementos interdependentes, cujo funcionamento se da
a partir da interacao entre os jogadores e o sistema de regras estabelecido. Ainda segundo
os autores, os jogos apresentam caracteristicas fundamentais: possuem uma natureza
sistémica, ou seja, sdo compostos por partes que interagem entre si; envolvem jogadores
ativos, que interagem com o sistema para experimentar o jogo; operam dentro de um
espaco e tempo artificiais, separados da realidade cotidiana; incluem algum tipo de conflito,
que pode ser competitivo, cooperativo ou contra o préprio sistema; sao regidos por regras,
que definem e limitam as agoes possiveis; e apresentam um desfecho quantificavel, como
uma vitoria, derrota ou pontuacao. Esses aspectos distinguem os jogos de outras formas

de brincadeira informal.

Crawford (CRAWFORD, 1984) define jogos de maneira similar, nos quais jogos
possuem uma representagao por meio de um sistema formal que representa um subconjunto
da realidade; possuem métodos de interacao que permitem que o jogador altere esse sistema;
e possuem algum conflito que deve ser resolvido pelo jogador. O autor entende os jogos
como experiéncias interativas estruturadas, que simplificam aspectos da realidade para

oferecer ao jogador uma vivéncia focada, baseada na fantasia, no desafio e no envolvimento
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emocional.

Além de sua natureza ludica, os jogos podem ser compreendidos como sistemas
complexos de informagao. De acordo com Xexéo et al. (XEXEO et al., 2021), tanto jogos
digitais quanto analégicos compartilham caracteristicas de sistemas de informacao: sao
compostos por elementos que interagem entre si, recebem entradas (inputs), processam
essas informagoes conforme regras definidas e geram saidas (outputs) que influenciam as
decistes subsequentes dos jogadores. De acordo com os autores, essa estrutura ¢é tipica dos
sistemas projetados para coletar, processar, armazenar e transmitir informagoes com um

proposito definido; no caso dos jogos, o proposito é a experiéncia do jogo em si.

Ao adotar essa visao, o jogo é compreendido como um sistema orientado por
informagao e interagao, no qual o comportamento do jogador, as regras do sistema e o
ambiente onde o jogo ocorre formam um ciclo continuo de processamento e resposta. Essa
abordagem nao apenas reforca o valor dos jogos como produtos culturais e tecnologicos
complexos, mas também abre caminho para uma analise mais estruturada e metodologica

de seus componentes e processos.

2.2 Jogos Digitais

De acordo com o escritor e designer de jogos digitais norte-americano Christopher
Crawford, jogos digitais sdo uma experiéncia interativa e estruturada que transforma uma
realidade simplificada em um universo significativo para o jogador, promovendo desafio,
diversao e imersdo (CRAWFORD, 1984). Ainda segundo o escritor, de maneira geral, um
jogo digital é um sistema fechado e formal, composto por regras explicitas e interagdes entre
seus elementos, que cria uma representagao subjetiva de uma realidade (CRAWFORD,
1984). Ele simplifica aspectos da realidade para oferecer uma experiéncia focada, baseada

na fantasia e no envolvimento emocional do jogador.

Os jogos digitais sdo frequentemente categorizados como jogos AAA (Triple-A)
ou independentes. Os jogos AAA e os independentes se diferenciam principalmente pelo
orcamento, equipe de desenvolvimento e escopo do projeto. Jogos AAA sao produzidos
por grandes estudios com altos investimentos, equipes numerosas e cronogramas extensos,
resultando em graficos avancados, mecanicas refinadas e campanhas de marketing massivas
(KEOGH, 2023). Exemplos incluem franquias como The Last of Us (DOG, 2013), e
Cyberpunk 2077 (RED, 2020). Mas dentro do universo daqueles que nao sdo AAA, ha
uma grande variedade de situacoes, e nem todos se enquadram de fato na “categoria”
jogos independentes. Por exemplo, para algumas pessoas do meio, haveria também a
categoria dos jogos AA - jogos desenvolvidos por estidios de porte médio (STYHRE;
REMNELAND-WIKHAMN, 2021); e dos jogos A - produzidos por empresas de porte

pequeno, mas que ainda possuem diversos recursos (CLEMENS, 2020).
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Por sua vez, os jogos independentes em geral sao desenvolvidos por pequenos esti-
dios, por um individuo ou pequeno grupo de pessoas, com maior limitagao de or¢camento
e recursos, porém, com maior liberdade criativa. Segundo Garda e Grabarczyk (GRA-

BARCZYK, 2016), os jogos independentes sdo compostos por trés tipos de independéncia:

« Independéncia Financeira: refere-se a rela¢ao entre desenvolvedor(es) e investi-
dor(es). Um desenvolvedor financeiramente independente financia seu préprio projeto,
sem depender de qualquer forma de auxilio de bancos, fundos de investimento ou

até mesmo do governo.

» Independéncia Criativa: diz respeito a relacao entre o desenvolvedor e o publico-
alvo do jogo. Um jogo ¢é criativamente independente quando o proprio desenvolvedor
representa seu publico-alvo, criando um jogo para si mesmo em vez de seguir

demandas do mercado.

+ Independéncia de Publicagao: ocorre quando o préprio desenvolvedor publica
o jogo sem depender da terceirizacdo no processo de distribuicao. Quando o jogo é
disponibilizado através de midia fisica, isso se torna um desafio gigantesco. Entretanto,
esse problema tem sido mitigado pela distribuicao digital, através de plataformas
como Steam (VALVE, 2025) e Itch.io (ITCH, 2025). O crescimento dessa estratégia
tem sido impulsionada por modelos como por exemplo o acesso antecipado (early

access), que transferem parte do custo de testes para os préprios jogadores.

Se por um lado podemos falar em liberdades quando analisamos os trés tipos de
independéncia propostos por Garda e Grabarczyk (GRABARCZYK, 2016), por outro,
elas também trazem consigo um conjunto de limitagoes ao design, desenvolvimento e
publicacao de jogos. Por exemplo, a independéncia financeira gera um impacto relevante ao
design e desenvolvimento do jogo, uma vez que ela implica na caréncia de diferentes tipos
de recursos. Como exemplos de consequéncias para o produto final podemos mencionar
estilos visuais mais simplificados (similares a jogos antigos) e possivel redugao na duracao
e escopo dos jogos, mas pode também provocar inovagoes criativas no design do jogo
(GRABARCZYK, 2016) (PEREIRA, 2018).

Outra consequéncia é a necessidade do desenvolvedor individual (ou pessoas que
integram uma equipe pequena) precisar desempenhar varios papéis, como por exemplo game
designer, level designer, artista (visual, musical), escritor, programador de software, testador.
Para mitigar a caréncia de recursos, muitas vezes os desenvolvedores de jogos independentes
recorrem ao bootstrap (uso de dinheiro proprio), ao financiamento pessoal (empréstimos
com parentes e amigos) ou coletivo (crowdfunding - plataformas para arrecadar dinheiro de
varias pessoas), e também as parcerias e colaboragoes. Sobre os recursos necessarios ao jogo

(ex. icones, artes para personagens e cendrios, sons), é possivel que sejam desenvolvidos
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internamente pela equipe (ou individuo), o que contribui para a criagdo de identidade
Unica, mas exige também mais tempo para o desenvolvimento. Uma alternativa viavel é
utilizar bibliotecas que oferecem recursos com licengas gratuitas (ou de baixo custo) para
uso e comercializagdo, ou ainda terceirizar tarefas através da contratacao de freelancers.
Em relacao as ferramentas, é comum o uso de game engines (ex. Unity), middlewares
(ex. Coherence (COHERENCE, 2025)), bibliotecas (Unity Asset Store (STORE, 2025)) e
softwares (Blender (BLENDER, 2025), banco de dados, etc.) gratuitos ou de baixo custo
(AVATAVULUI et al., 2023).

Ademais, é possivel subdividir os tipos de jogos digitais levando em consideracao
sua dimensionalidade (os planos de jogo, como 2D ou 3D), a sua perspectiva (primeira
pessoa, visto de cima), a quantidade de jogadores (singleplayer e multiplayer), o género
(terror, acdo, suspense, etc.), a plataforma (mobile, computador, console, realidade virtual,
realidade aumentada, realidade estendida), a finalidade ou propdsito (entretenimento,
jogos sérios) (LIMA et al., 2021). Neste trabalho, as escolhas de design foram limitadas,
em parte, pelas restrigoes do contexto: limitagoes de tempo para conclusio (dois semestres
académicos) e dedicagao (por exemplo, a necessidade de conciliar com outras demandas de
disciplinas e estagio), auséncia de recursos financeiros que permitissem a aquisigao de game
assets ou terceirizacao para sua criacao, e a necessidade de capacitacao técnica especifica
necessaria em muitas etapas do processo de desenvolvimento (ex. capacitagao para o uso

da ferramenta Unity e da ferramenta Pizel Studio para a criacao da arte do jogo).

Assim, o jogo Silent Nightmares é um jogo independente, single player e modo de
jogo offline, com enredo que mistura suspense e mistério com elementos de terror; em
2D com perspectiva top-down (UNITY, 2025a); com estética visual simplificada (para a
representagao dos personagens, cendarios e elementos do jogo) elaborados pelo autor e obtidos
em bibliotecas gratuitas; com musicas elaboradas pelo autor, efeitos sonoros elaborados
pelo autor e obtidos em bibliotecas gratuitas, assim como disponibilizado inicialmente
para computador pessoal e sistema operacional Windows (mas com possibilidade de

portabilidade para outros dispositivos e plataformas).

2.3 Desenvolvimento de jogos

De maneira geral, varios métodos e processos de desenvolvimento sao empregados
na industria de jogos digitais. Para Crawford, o desenvolvimento de jogos ¢ um processo
artistico realizado com processos técnicos e propoe uma série de etapas necessarias para sua

realizacio (CRAWFORD, 1984). Essas etapas podem ser descritas da seguinte maneira:

« Etapa 1 - Escolha de objetivo e topicos: trata-se da escolha dos objetivos, visao

e topicos que o jogo abordard, como temas, historia, mecanicas, etc.
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« Etapa 2 - Pesquisa e preparagao: esta etapa foca na pesquisa dos topicos
escolhidos, inspiragoes, assim como uma busca para ver como jogos correlatos

abordaram os temas escolhidos.

o Etapa 3 - design: esta fase se refere ao processo de escolhas especificas para a
concepcao do jogo, como estrutura do jogo, linguagem de programacao, plataforma-

alvo, sistema operacional e outros componentes técnicos.

o Etapa 4 - Desenvolvimento continuo: por ultimo, colocar em pratica as fases

anteriores e desenvolver o jogo de maneira continua até sua conclusao.

Rogers (ROGERS, 2014) propde um processo similar, que envolve a ideagao e
concepcao do jogo, levando em consideracao suas caracteristicas especificas como dimensi-
onalidade, perspectiva, género, etc. e criagdo de sua historia. Este processo pode ser feito

com brainstorming e deve ser utilizado para a criacdo de um Game Design Document

(GDD)

No contexto de jogos independentes, o desenvolvimento do Retro Machina adotou
um processo que leva em consideragao a falta de orcamento e recursos, fatos tipicos de
um jogo independente (LIMA, 2021). O processo consiste em braingstorming da ideagao
de temas e topicos principais com uso de ilustragoes conceituais, a criagdo da narrativa
e de aspectos de jogabilidade. Este processo, entretanto, nao teve uma forma rigida e
contou com flexibilidade e fluidez no processo de desenvolvimento. Além disso, um fator
ressaltado foi a busca de um nicho que pudesse ser preenchido pelo jogo, de tal forma
que pudesse ser unico e entrar em destaque visando ter facilidade maior para entrar no
mercado (LIMA, 2021).

Processos similares foram usados no desenvolvimento do jogo sério independente
Musicélia (LIMA, 2018), que consistiu na ideagao inicial do projeto, criacdo da narrativa,
prototipac¢do dos niveis do jogo, concepcao das mecanicas do jogo e documentagao do
processo de desenvolvimento. Nesse processo, personagens, niveis do jogo e interface grafica
foram todos desenhados & mao para gerar ilustracoes que facilitariam a implementacao do

projeto.

Nesse mesmo contexto, Costa (COSTA, 2016) propos um método agil para desen-
volvimento de jogos independentes, que visa resolver os principais problemas desse ambito:
um nimero pequeno de desenvolvedores. O processo consiste na adaptagao do método
Scrum para apenas um desenvolvedor, onde o desenvolvedor deve adotar diversos papéis
dentro do ciclo de desenvolvimento para garantir agilidade e qualidade no processo de

desenvolvimento.

Em linha com abordagens ageis e independentes, Cruz (CRUZ; GARONE, 2013)

exemplifica como a prototipagem rapida e a validagao iterativa podem otimizar recursos
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limitados. Seu estudo, baseado em pesquisa de piiblico e combinagao de conceitos, resultou
em um jogo para dispositivos méveis cuja mecanica foi refinada através de ciclos de teste,
reforcando a eficdcia de métodos flexiveis para assegurar qualidade mesmo em contextos

restritivos.

De maneira similar, Duarte (DUARTE; FEDERAL, 2012) propde o uso de jogos
de tabuleiros como método para prototipar jogos digitais, de tal forma que seja possivel
testar o jogo antes de implementa-lo diretamente. Dessa forma, o processo de concepgao

das mecanicas do jogo torna-se mais efetivo e agil.

Para Dominguez (DOMfNGUEZ, 2019), embora o desenvolvimento de jogos in-
dependentes envolva todas as atividades tipicas do design, ele se assemelha mais a uma
pratica artistica, cujo foco nao é baseado nas necessidades do mercado. Além disso, a
criacao de jogos independentes pode seguir diferentes abordagens e nao possui uma férmula
especifica. O processo varia dependendo do contexto do jogo, dos recursos disponiveis, do
tamanho do time e do propdsito do jogo. Entretanto, os métodos de desenvolvimento de
jogos geralmente envolvem pesquisas, ideagao, concepgao, desenvolvimento de maneira

iterativa, prototipacao, testes e documentacao.

Apesar de todas as diferentes abordagens mostradas, independentemente do modelo
seguido, o objetivo central é alinhar criatividade e técnica para alcangar uma experiéncia

de jogo coerente, envolvente e satisfatéria.

2.3.1 Documentacao

A industria de jogos emprega o uso de diversos métodos para a documentacao
do processo de concepgao e criagdo de um jogo. Como mencionado na se¢do anterior,
um tipo de documento é o Game Design Document (GDD) ou documento de design de
jogos. O GDD pode ser um documento de apenas uma pagina que brevemente descreve os
aspectos principais que compdem um jogo, como titulo, plataforma (computador, celular,
etc.), faixa etdria, resumo da histéria e conceitos de jogabilidade. Pode também ser um
documento mais longo que denota de maneira mais especifica os aspectos que irao compor
0 jogo, como visao geral, histéria e temas, jogabilidade, marketing, desenvolvimento, arte
conceitual, controles, mecanicas, inspiragoes ou quaisquer outros topicos que possam ser
pertinentes ao jogo (ROGERS, 2014). Isso pode ser observado em GDDs elaborados na
industria (CONDOR, 1994) ou em GDDs elaborados em anélises tedricas (COOKE, 2024).

Ou seja, este documento é o artefato gerado pelo processo de cria¢ao e concepgao do jogo.

Outro tipo de documento é o Game Design Canvas (GDC) (VERKONY, 2025). De
maneira similar, o GDC busca agregar as principais caracteristicas de um jogo. Entretanto,
o GDC emprega o uso de um quadro, como visto na Figura 1, e define um framework para

a criacao de cada aspecto do quadro de maneira mais agil e menos burocratica do que
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um GDD. Desta forma, é possivel criar de maneira agil, rdpida e iterativa os principais

conceitos que sao necessarios para a concep¢ao de um jogo.
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Figura 1 — Exemplo de um Game Design Canvas

Fonte: retirado de (VERKONY, 2025)

2.3.2 Design de jogos digitais

O processo de design de jogos abrange desde a concepcao inicial da ideia até a
implementacao e refinamento do produto final. Para isso, é necessario considerar elementos
como narrativa, jogabilidade e estética. Como destacam Salen e Zimmerman (SALEN;

ZIMMERMAN, 2003), design é o processo pelo qual um designer cria o contexto ao qual

o jogador se submetera, e o decorrer e elementos do jogo emergem.

O framework Mechanics-Dynamics-Aesthetics (MDA) (HUNICKE; LEBLANC;

ZUBEK, 2004) compreende um jogo a partir de trés aspectos:

« O aspecto conceitual se da pelos componentes especificos e mecanicos que formam

0 jogo. Sao os componentes nao estéticos com os quais o jogador interage, como

mecanicas, objetivos, etc.

« O aspecto funcional ou dindmico é o produto direto do aspecto conceitual e
mecénico, e reflete as circunstancias nas quais o jogador se encontra, conforme avanga
pelo jogo. Por exemplo, em um jogo onde o jogador pode escolher o caminho que

toma, cada jogador terda uma experiéncia diferente, e é importante analisar esse

aspecto.

WWW.GAMEESIGNCANVAS:CQM st @O
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« O aspecto estético é o aspecto mais aparente ao usuario, e é como ele interage

com e experiencia o jogo.

Apesar do framework MDA ser um método fundamental no design de jogos, ele
falha em nao considerar alguns aspectos, como por exmeplo, ao nao abordar o design
da narrativa do jogo e como ela interage com os outros aspectos (WALK; GORLICH;
BARRETT, 2017).

Schell (SCHELL, 2019) entende jogos digitais de maneira similar (Figura 2), sendo
compostos por quatro elementos: mecanicas, histéria, estética e tecnologia. O elemento
mecanico, que se trata dos procedimentos, regras, objetivos, e condi¢cdo de falhas. O
elemento da narrativa, sendo esse os acontecimentos que se desenvolvem ao decorrer do
jogo. O elemento de estética se trata da aparéncia, como elementos visuais e de sons, e a
escolha de elementos estéticos que complementem a narrativa e a mecénica é fator chave
para a imersao do jogador. O elemento tecnolégico, quaisquer ferramentas ou materiais
usados que permitem que o jogador interaja com o jogo, digital ou nao. Esses componentes
sao essenciais e nenhum deles é mais importante do que o outro, e como designer todos

esses componentes devem ser levados em consideracao no processo de design do jogo.

Tecnologia

Figura 2 — Exemplo da Tétrade de Elementos de um jogo
Fonte: Adaptado de (SCHELL, 2019)

No contexto desse trabalho, a narrativa sera discutida dentro do toépico estético,
porém adota os elementos de design de narrativa e sua integracao com os outros elementos,

como descritos por Schell.

Outro componente importante durante a concepgao do jogo ¢ a unidao entre narrativa
e mecanicas. Seraphine (BEGY, 2016) explora o conceito de dissonancia ludonarrativa, que
ocorre quando hé um conflito entre a narrativa de um jogo e sua jogabilidade. De acordo
com o autor, quando as mecanicas de um jogo nao estao em harmonia com a narrativa,

uma quebra na imersao pode ocorrer.
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Como mencionado na se¢ao anterior, jogos independentes possuem diversas limi-
tagoes de recursos. No contexto de jogos de terror independentes, alguns elementos de
design podem ser feitos de tal maneira que podem parcialmente circundar a limitacao de
recursos. Pressanto e Fardo (PRESSANTO; FARDO, 2021) propoem que os elementos
de narrativa podem ser feitos por meio de environmental storytelling (contar a histéria
através do cendrio, objetos, sons etc.), que evita o uso de cutscenes. Outro fator é o uso de
siléncio nos niveis, para trazer tensao (o que evita a adigdo de musicas), e do escuro ou de
neblina (para compensar graficos menos realistas) (PRESSANTO; FARDO, 2021). O fator
mais importante é manter a imersao do jogador através do engajamento (acessibilidade e
controles intuitivos), absorgao (impacto emocional) e presenga (desassociagao da realidade)
(PRESSANTO; FARDO, 2021). Ou seja, detalhes ambientais e consisténcia do mundo

virtual sao cruciais, mesmo sem fotorrealismo.

2.4 Pesquisa e preparacao

Como visto na se¢ao anterior, um aspecto do desenvolvimento de jogos consiste na
realizacao da pesquisa, preparacao e imersao nos topicos e temas escolhidos de forma inicial.
Os temas definidos foram terror, investigacao criminal, suspense e mistério. Portanto,

foram feitas diversas pesquisas para a preparacao do tema.

Dentre os titulos identificados para analise, podemos destacar os seguintes jogos e
filmes: O Albergue (ROTH, 2005), Silent Hill 2 (KONAMI, 2001), Ao Oni (ONI, 2024) e
Lost in Vivo (KIRA, 2018):

o O Albergue: O Albergue é um filme, langado em 2005, e segue trés mochileiros que
sao atraidos para um albergue na Eslovaquia, prometendo festas e mulheres bonitas.
No entanto, eles descobrem que o local é uma fachada para uma organizagao secreta
onde clientes ricos pagam para torturar e matar turistas. A medida que seus amigos
desaparecem, o protagonista luta para sobreviver, revelando a terrivel verdade por

tras da operagao e buscando vinganca.

o Silent Hill 2: Silent Hill 2 é um jogo de terror psicolégico ambientado na misteriosa
cidade de Silent Hill, um lugar envolto em névoa e escuridao, onde a realidade se
distorce e os medos mais profundos dos visitantes ganham forma. O protagonista é
atraido para a cidade apds receber uma carta de sua esposa falecida, apenas para
encontrar um ambiente desolado, habitado por criaturas grotescas e simbolismos
perturbadores. A cidade parece reagir aos traumas e culpas de quem a visita,
transformando-se em um labirinto de horrores psicologicos. O jogo é conhecido por
sua atmosfera opressiva (Figura 3), trilha sonora angustiante e narrativa ambigua,

oferecendo miiltiplos finais baseados nas escolhas do jogador.
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e Ao Oni: Ao Oni é um jogo de terror independente japonés em que o jogador explora
uma mansao abandonada, cheia de corredores estreitos e salas escuras, enquanto
tenta escapar de uma criatura azul deformada que o persegue implacavelmente. O
jogo combina quebra-cabecas e fuga, exigindo que o jogador encontre itens e resolva

enigmas para avangar, enquanto evita encontros fatais com o vilao do jogo.

e Lost in Vivo: Lost in Vivo é um jogo de terror psicolégico em primeira pessoa
que coloca o jogador em um labirinto claustrofébico de pesadelos e distor¢oes da
realidade. A histéria segue um personagem que sofre de claustrofobia e entra em um
sistema de esgoto durante uma tempestade para resgatar seu cachorro desaparecido.
Conforme explora os tuneis escuros e corredores apertados, o jogador enfrenta
criaturas grotescas, ilusoes perturbadoras e manifestacdes de seus préprios medos,

enquanto a realidade se desfaz ao seu redor.

Figura 3 — Exemplo de um nivel em Silent Hilll 2
Fonte: retirado de (ASTRONAUTS, 2015)

Sao exemplos de aspectos que foram analisados para estudo: histéria, narrativa,
fluxo, estética. Esse trabalho de pesquisa foi usado como fonte de inspiragao durante
a realizacdo de algumas das etapas da metodologia do projeto, que serao descritas no
Capitulo 3.

Além disso, foram feitas pesquisas para analisar os tipos de medos e pesadelos da
populacao. Por exemplo, foi identificado que os medos e fobias podem ser divididos em
alguns tipos: medos de animais (aranhas, cobras etc.), medos naturais (altura, agua, fogo),
medo de sangue ou ferimentos, medos situacionais (avides, espagos fechados, etc.) (SINGH;
SINGH, 2016). E os pesadelos mais comuns envolvem a impoténcia do individuo, como
ser perseguido por algo, agressao fisica ou falhar em um objetivo (SCHREDL; GORITZ,
2018).
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Essas pesquisas serviram para auxiliar na concepc¢ao da histéria, mecanicas e niveis

do jogo, como sera descrito no Capitulo 3 e no Capitulo 4.
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3 Metodologia

Neste capitulo, sdo detalhados os métodos e ferramentas utilizados para a criagao e
implementacao do jogo proposto. A metodologia, conforme ilustrado na Figura 4, pode ser

dividida em cinco etapas: ideacao, concepc¢ao, prototipacao, desenvolvimento e avaliagao.

ldeacdo h

——

— Concepcao
_J,

A

— Prototipacdo _-L

Desenvolvimento j

T Awaliacao

Figura 4 — Fluxo da metodologia
Fonte: produzido pelo autor.

3.1 Ideacdo

O objetivo desta etapa envolveu a escolha e refinamento dos temas e topicos gerais
que serviram de base para o projeto do jogo. Foram conduzidas atividades de pesquisa
por referéncias e inspiragoes para auxiliar na defini¢ao inicial dos componentes principais
que constituem o jogo, tais como os aspectos conceituais, funcionais, estéticos, de enredo
e de tecnologia. O framework MDA (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004), a Tétrade
de Elementos (SCHELL, 2019) e o conceito de dissonancia ludonarrativa (BEGY, 2016)
foram usados como embasamento para a identificagdo e definicao dos elementos principais

do jogo a serem elaborados durante as etapas de ideacao e concepcao.

O primeiro passo consistiu na definicao dos objetivos e topicos a serem abordados
no jogo e levantamento de possiveis fontes de inspiracao (ex. jogos, filmes, musicas).
Realizamos uma sessao de brainstorming, quando foram apresentadas diversas ideias e
propostas para topicos e temas gerais do projeto, e resultaram em uma lista de temas
(mistério, investigagao criminal, hotéis e temas de terror) a serem explorados na pesquisa.
A partir dessa lista, foram realizadas buscas por jogos, filmes, livros, musicas e outras
possiveis fontes de referéncias, para coletar dados que serviram de inspiracao durante o

processo de ideacao e concepcao do jogo.
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A partir dos conceitos tedricos estudados, da escolha do tema e das fontes de
inspiracao, foi possivel identificar um conjunto inicial de aspectos do jogo a serem definidos,
que resultaram na versao preliminar do GDD (Segao 4.1). Atividades de geragao de ideias

e de pesquisa auxiliaram na elaboracao e refinamento de cada um dos aspectos do jogo:

« Histéria do jogo: o que o jogador faz, onde a histéria ocorre, a ambientacao, as

areas que o jogador ira explorar e os temas abordados pelo jogo.

« Experiéncia do usuario: o que o jogador deve sentir ao jogar, qual a experiéncia

o usuario tera ao jogar e como o jogo € percebido.

o Estética: como o jogo se apresenta, como é o aspecto visual do jogo e aspectos

gerais estéticos.

« Mecénica: o que o jogador faz no jogo, quais as agoes que pode realizar (ex. andar,

voar, correr, pular).
« Objetivos: o que o jogador deve fazer no jogo, o objetivo que deve alcancgar.
o Interacao: como o jogador pode interagir com o jogo.

o Fluxo: as decisoes que o jogador pode tomar, as condi¢oes e circunstancias em que

o jogador pode se encontrar.
» Regras: as regras que o jogador deve seguir, o que pode ou nao fazer.

« Condigoes de falha: como, e se, o jogador pode falhar em seu objetivo, se tera

obstaculos, inimigos ou barreiras para alcancar os objetivos.

3.2 Concepcao do jogo

O processo de ideacao teve como objetivo gerar diversas ideias para a construcao
do mundo do jogo. Nesta etapa, foram escolhidas e refinadas as melhores ideias produzidas,
aumentando o nivel de detalhamento do mundo do jogo e inclusao de aspectos praticos
voltados para a implementagao do projeto. Além disso, uma nova versao do GDD foi
elaborada, com a inclusao e detalhamento das informacoes do projeto do jogo, tais como
histéria e mecénica. Ele foi desenvolvido e atualizado ao longo do projeto, de maneira
iterativa e incremental, utilizando o Google Docs (GOOGLE, 2025a).

A histéria de um jogo precisa ser crivel, internamente coerente e engajadora. Mas,
além disso, é importante também considerar os aspectos funcionais e mecéanicos, para que
ocorra uma dissonéncia ludonarrativa (BEGY, 2016) - dissonancia entre a narrativa e a
dindmica ou mecanica do jogo. Ou seja, para facilitar a imersao do jogador no mundo

do jogo, é importante que a histéria e os temas abordados nao contrariem o fluxo e as
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mecanicas do jogo (BEGY, 2016). E, considerando a restrigao de recursos, adotou-se o
método narrativo de environmental storytelling para evitar a necessidade de cutscenes.
A histoéria do jogo evoluiu ao longo do projeto, sofrendo mudancas e ajustes conforme

necessario, por exemplo, para acomodar atualizacoes nas regras, mecanica e fluxo do jogo.

Os personagens desempenham um papel essencial na histéria do jogo. Na elaboragao
dos personagens, um primeiro passo consiste em identificar o tipo e o papel que ird
desempenhar. De maneira simplificada, ha dois tipos de personagens: jogavel, sao aqueles
controlados pelo jogador; ndo jogéavel (ou NPC), sdo aqueles que o jogador nido controla
(ex. possuem comportamento especifico pré-determinado ou adaptativo com uso de algum
tipo de inteligéncia artificial). Além disso, é importante descrever aspectos como histéria
de fundo, personalidade, assim como qual papel cada personagem fara na historia, como
coadjuvante, vilao, etc. (ROGERS, 2014). No jogo Silent Nightmares, o protagonista, os
personagens de fundo e o vilao foram criados levando em consideragao principalmente seu

papel na histoéria e a sua interacao com o mundo do jogo e demais personagens.

Além da histéria e personagens do jogo, esta etapa também envolve a definicao de
alguns aspectos praticos que impactam na implementacao do jogo, tais como: perspectiva
do jogo - escolha entre a perspectiva 2D ou 3D; perspectiva da camera - primeira
pessoa, terceira pessoa, top-down; controle - dispositivos a serem usados para controlar o
jogo tais como, mouse, teclado, touchscreen, joystick; interagao - como se dard a interacao
do personagem jogavel com o mundo do jogo e com os demais personagens; plataforma -

dispositivo onde o jogo sera executado, por exemplo, console, computador, celular.

Ainda nesta etapa, foi definido o fluxo do jogo através da modelagem dos possiveis
cenarios de jogo pela associacao da historia, mecanicas e ambientacao: areas que o jogador
podera visitar, os objetivos que devera concluir para avancar, as decisoes que podera tomar
etc. Para isso, foram utilizados protétipos de baixa fidelidade (desenhos feitos & mao), que
foram validados e atualizados continuamente, para manter-se consistente com a evolucao

da historia do jogo e das novas fases e mecanicas adicionadas no decorrer do projeto.

3.3 Prototipacao

Prototipos de baixa fidelidade foram desenhados a méao, em papel, e posteriormente
digitalizados para documentacao. A elaboragao de protétipos permitiu a criacao e visu-
alizacao de novas ideias e conceitos, e foi utilizada durante todo o desenvolvimento, no
planejamento de novas areas jogaveis e na elaboracao do fluxo do jogo. Por exemplo, os
protétipos permitiram analisar e validar de maneira rapida e simples alguns aspectos do
jogo (ex. fluxo, cendrios) que foram idealizados e concebidos, sem a necessidade de qualquer
tipo de implementacao. Essa abordagem foi usada como suporte para a tomada de decisoes

de projeto, contribuindo para evitar retrabalho e reduzir o tempo de desenvolvimento.
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Para ilustrar, a Figura 5 apresenta um protétipo de baixa fidelidade com o modelo
da versao inicial do fluxo do jogo. Cada no representa um cenario ou ambiente do jogo (ex.
salas, quartos) e cada transi¢ao indica a ocorréncia de um evento ou requisito necessario
para avancar no fluxo, similar a um diagrama de transicao de estados. Assim, foi possivel
"desenhar'o jogo do inicio ao fim, identificando cada area que o jogador deveria acessar, a
ordem, e o que deveria fazer para conseguir progredir. Vale ressaltar que esse protétipo foi
criado com o objetivo de validar a histéria do jogo, e, para tal, a narrativa foi construida
de forma linear para induzir o jogador a seguir o caminho correto, obtendo a cada etapa
uma peca do quebra-cabeca. Um protoétipo interativo foi desenvolvido a partir desse fluxo,
e testes foram conduzidos com a participacao de usuarios para avaliar se ao final do jogo
eles haviam sido capazes de juntar as pecas e resolver o mistério, ou seja, compreender

adequadamente a historia do jogo.
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Figura 5 — Versao inicial do fluxo do jogo
Fonte: produzido pelo autor.

De forma semelhante, os ambientes e sua disposi¢ao no mundo do jogo, bem como os
objetos com os quais o jogador pode interagir foram preliminarmente definidos e validados
através de protétipos, desenhados em papel. Esse conjunto de protétipos viabilizou a
implementagao da versao inicial do jogo, reduzindo o tempo de desenvolvimento e evitando
retrabalho. De maneira especifica, o jogo ja existia e poderia ser jogado no papel - é o
que Crawford (CRAWFORD, 1984) define como Fase de Pré-Programagao. A préxima
etapa consistiu na implementagao desses prototipos em uma versao preliminar do jogo,

viabilizando a posterior condugao de testes com usuarios.
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3.4 Desenvolvimento

O desenvolvimento de jogos digitais ¢ uma area multidisciplinar que envolve diversos
aspectos que vao além da implementacao de software. Assim, além dos componentes
programaveis faz-se necessaria também a implementacdao de componentes de jogo que nao

sa0 necessariamente programaveis, tais como artes visuais e sons.

3.4.1 Arte do jogo

A criacao dos aspectos estéticos, de maneira geral, nao envolve codigo - representagao
visual dos ambientes e personagens, trilha e efeitos sonoros. Embora a geracao procedural
seja amplamente utilizada para criagdo de contetidos (ex. mapas, artes, sons) dentro dos
jogos, assume-se que a criatividade humana foi necessaria pelo menos como ponto de

partida no processo.

Os elementos visuais do jogo, tais como texturas e imagens dos objetos, foram
criados utilizando a ferramenta Pizel Studio (STUDIO, 2020), que permite a criagdo de
imagens através de bitmaps de baixa resolugao. Esse estilo de imagem para texturas é
utilizado por alguns jogos independentes famosos, como por exemplo Undertale e Ao Oni.
Além disso, o Pizel Studio é gratuito e possui interface amigavel e intuitiva, facilitando
sua utilizacao. Diversas texturas e imagens foram obtidas gratuitamente na plataforma
web OpenGameArt (ART, 2025), que disponibiliza imagens e texturas de livre acesso para
utilizacao em jogos. Quando alguma textura era necessaria e nao podia ser encontrada na

plataforma, ela era desenhada utilizando o Pixel Studio.

Figura 6 — Exemplo do aspecto visual de Ao Oni
Fonte: retirado de (ONI, 2024)

Em jogos, o audio é considerado um fator importante para a implementacao de

elementos estéticos, especialmente para a experiéncia e resposta emocional do usuario,
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tanto quanto para o feedback das ac¢oes do jogador, como também pela resposta emocional
por meio da musica. Os softwares Audacity (AUDACITY, 2025) e Reaper (REAPER,
2025) foram utilizados para a gravagio e sintetizagdo de dudios do jogo. O Audacity é um
software de gravacao e edi¢ao de audio, utilizado para editar efeitos sonoros obtidos para
a inser¢ao no jogo, como sons de passos e portas abrindo. O Reaper é um Digital Audio
Workstation (DAW), utilizado para composigao e sintetizacao da trilha sonora do jogo,
através de instrumentos virtuais. A escolha desses softwares se deu pela disponibilidade de
versoes gratuitas e pela facilidade de uso. Além disso, foi usado o efeito sonoro Footstep
FEssentials, disponibilizado na Unity Store (STORE, 2022).

3.4.2 Software do jogo

Antes da implementagdo do software do jogo foi realizada uma breve anélise das
opgoes de game engine: Godot (GODOT, 2025), Unreal (UNREAL, 2025), GameMaker
(GAMEMAKER, 2025) e Unity (UNITY, 2021). O Unity foi escolhido devido a flexibilidade,
capacidade, facilidade de aprendizado, documentacao disponivel, comunidade de usuarios,
facilidade de exportacao do jogo para diversas plataformas e por oferecer uma licenca
gratuita. Também foi realizada uma capacitagao sobre a linguagem de programacao C#
e a plataforma Unity, assim como sobre métodos para concepc¢ao e gestao do projeto.

Dentre as referéncias utilizadas nesta etapa, as principais foram a documentacao do Unity

(UNITY, 2025c).

O Unity (UNITY, 2021) é um game engine (motor de jogo) amplamente utilizado no
mercado para o desenvolvimento de jogos 2D e 3D, sendo capaz de exportar projetos para
computadores, dispositivos mdveis, consoles, realidade virtual, web, entre outros. Além da
extensa documentacao, o Unity possui uma comunidade ativa, o que facilita o aprendizado
e a resolugao de davidas. Sua interface grafica (Figura 7) é intuitiva, permitindo ao usudrio

controlar cenas, objetos, recursos, propriedades e configuragoes.

A estrutura de scripts de logica do jogo utiliza a linguagem C+#. No Unity, existem
dois tipos principais de scripts: o primeiro é o MonoBehaviour, um tipo de script que
¢ anexado diretamente a um objeto de jogo (game object), permitindo o controle de
comportamentos como movimentagao, animacoes, colisdes e interacoes. O segundo é o
ScriptableObject, que nao estd diretamente ligado a nenhum objeto na cena, mas serve
para armazenar dados de forma centralizada e reutilizavel durante a execuc¢ao do jogo. De
modo geral, o Unity oferece um conjunto completo de ferramentas para implementacao
de jogos, como controladores de dudio, sistemas de animacao, gerenciamento de fases, e

criacao de interfaces graficas.

Para cada uma das funcionalidades a serem implementadas no jogo — como as areas
jogdveis com seus ambientes, os objetos interativos (portas, mesas, armarios), os sistemas

de didlogo, entre outros — foi criado um objeto de jogo correspondente no Unity. Esses
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Figura 7 — Interface grafica do Unity
Fonte: retirado de (UNITY, 2025b).

objetos foram instanciados na cena e associados a scripts do tipo MonoBehaviour, que
controlavam sua logica de funcionamento, como detectar a aproximacao do jogador, acionar
animacoes, reproduzir sons ou mudar o fluxo da narrativa. Ja os dados compartilhados
entre diferentes objetos, como estados de eventos, condigoes de ativacao ou referéncias
entre cenas, foram implementados por meio de ScriptableObjects. O processo de criagao
seguia o fluxo: primeiro era implementada a l6gica em um protoétipo funcional com scripts,

e depois adicionados os elementos visuais e sonoros utilizando os recursos do Unity.

Nenhum processo formal de desenvolvimento de software foi utilizado na implemen-
tacao do jogo. Mas buscou-se adotar os valores e principios do manifesto dgil (BECK, 2001).
Por exemplo, foram realizados ciclos curtos (semanal ou quinzenal) de desenvolvimento, de
forma iterativa e incremental, envolvendo atividades de pesquisa, capacitacdo, concepcao,

projeto, construcao, codificagdo e criagdo dos elementos audiovisuais.

O controle de versoes do projeto foi feito utilizando o GitHub (GITHUB, 2025). Ele
oferece gratuitamente diversas funcionalidades que auxiliam no desenvolvimento do projeto,
como controle de versao, revisao de cédigo, gerenciamento de projeto e a hospedagem do

cddigo-fonte em um repositorio na nuvem, o que também funciona como backup.

O fluxo de desenvolvimento foi baseado no Git Feature Branch Workflow (Figura
8) (ATLASSIAN, 2025). Nele, o codigo mais estavel fica no branch principal, e a partir
dele é criado um novo branch para cada nova feature (funcionalidade) a ser implementada.
Neste branch de feature, sao feitas as modificagbes no coédigo para implementar as novas
funcionalidades, que sdo enviadas aos repositérios local e remoto, até que a feature esteja
completa. Uma vez que a feature é desenvolvida e testada, a revisdo do codigo e a rejeicao

ou aceitacdo das mudancgas sao feitas através de uma pull request. Ao ser aprovada, a pull
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request trara as mudancas feitas para o branch principal através de um merge.
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Figura 8 — Git Feature Branch Workflow
Fonte: retirado de (KOUSHIK, 2020)

3.5 Avaliacao

Ao longo do desenvolvimento do projeto, diversos testes foram feitos para avaliar o
jogo. No contexto deste trabalho, os testes podem ser divididos em testes de software e

testes do jogo.

Os testes de software consistiam em testes realizados para cada fun¢ao, componente,
objeto ou qualquer outro aspecto do software do jogo. Eles serviram para a identificagao e
correcao de problemas de codificacdo ou de projeto de software. Quando algum problema
era identificado, identificava-se para qual etapa do processo (desenvolvimento, prototipagao,

concepgao ou ideacao) seria necessario voltar a fim de realizar as mudangas necessarias.

Os testes de jogo consistiam na disponibilizacdo de uma versao executavel do jogo
para avaliacdo com usuarios. Embora seja possivel detectar erros de fluxo e programagao, o
principal objetivo era avaliar aspectos como a histéria do jogo, interface grafica, controles,
experiéncia do usuario e jogabilidade. Esses testes podem ser agrupados em dois tipos:

avaliagao por usuarios com observacao de uso e avaliacao heuristica de usabilidade.

3.5.1 Avaliacdo por usuérios com observacdo de uso (presencial)

Diversos métodos de avaliagdo podem ser utilizados para a avaliacao de um sistema
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Neste projeto, um dos métodos empregados foi a
observacao de uso com aplicagao de questionarios. Foi disponibilizada aos usuarios uma
versao do jogo, e durante o teste os usuarios eram observados e incentivados a dizer o
que pensavam (think aloud) enquanto jogavam. E, ao final, um questionério era aplicado.

Desta forma, foi possivel adquirir insights sobre a experiéncia de uso dos participantes.
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A primeira avaliacdo ocorreu de forma presencial, com a participacao de alunos
do campus do Instituto de Ciéncias Exatas e Aplicadas (ICEA) da Universidade Federal
de Ouro Preto (UFOP), como parte da disciplina "Design e Desenvolvimento de Jogos
(2023/1)". Foi utilizada uma versao preliminar do jogo (V1 '), com funcionalidades
basicas e fases iniciais, com o proposito de avaliar aspectos como o fluxo do jogo, historia,
ambientagao, e a jogabilidade. Para cada participante foi disponibilizado um tempo (20 a 30
minutos) para jogar livremente, sem roteiro pré-determinado, e o jogador era observado com
os dados sendo coletados através de anotacoes. Aspectos como facilidade de aprendizagem
de uso, clareza sobre o objetivo a ser alcancado e a compreensao da histéria do jogo,
e jogabilidade foram analisados. Ao final, os participantes respondiam um questionario

Anexo A.2 contendo questoes abertas e fechadas relacionadas a experiéncia de jogo.

3.5.2 Avaliacdo heuristica de usabilidade

De maneira geral, a avaliagdo heuristica é conduzida por especialistas (ROGERS;
SHARP; PREECE, 2013). Mas, no contexto desse trabalho, ela foi realizada por alunos da
disciplina "Avaliacao de Sistemas Interativos (2024-1)". Foram utilizadas as dez heuristicas
de usabilidade de Nielsen aplicadas no contexto de jogos eletronicos (KENDRICK, 2019):

» Visibilidade do Status do Sistema: nos jogos eletronicos, o feedback ¢ essencial

para indicar se a interagao do jogador foi executada.

o Alinhamento entre o sistema e o mundo real: a interface deve usar termos
familiares para evitar confusdo e garantir uma navegacao intuitiva, sem que o usuario

precise buscar explicacoes.

o Controle e liberdade do usuario: permitir que os usuarios cancelem ou desfacam

acoes facilmente evita frustragoes e reforga a sensacao de controle sobre o sistema.

« Consisténcia e padroes: seguir convengoes garante familiaridade e facilita a
navegagao, assim como nos jogos, onde os botoes mantém padroes reconhecidos ao

longo do tempo.

o Prevencao de erros: um bom design elimina situagoes propensas a erros ou solicita

confirmacao antes que o usuario finalize uma acao.

e Priorizar o reconhecimento em vez da recordacao: é importante reduzir a
carga cognitiva do usuario. Instrucoes para usar o sistema devem estar facilmente

acessiveis quando necessario.

Muitas versoes diferentes do software foram geradas ao longo do projeto. Para simplificar e permitir
a facil distincdo entre as versoes utilizadas nas avaliagoes, elas serdao denominadas V1, V2, V3, ...,
e assim sucessivamente. Assim, a evolugdo de V1 para V2 indica que houve mudancas significativas
relacionadas ao jogo propriamente dito, por exemplo, na histéria, nas fases.
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« Design estético e minimalista: todas as informagoes exibidas na tela devem ser

apenas as minimas para que o usuario complete a tarefa ou nivel necessario.

e Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros: todas
as mensagens de erro devem ser claras, simples, e devem indicar o problema de forma

precisa e oferecer solugoes de maneira construtiva.

e Ajuda e documentacao: quando necessario, a documentacao e informagoes de

ajuda devem ser faceis de buscar, focada na tarefa do usuério.

De maneira geral, os alunos da disciplina foram separados em duplas e seguiram
um roteiro de inspecao disponibilizado pela professora da disciplina A.1. A versao do jogo
avaliada foi uma evolugao (chamada aqui de V2) daquela utilizada na avaliacao presencial.
Os resultados da avaliacao heuristica permitiram identificar problemas de interface e de

usabilidade que foram posteriormente corrigidos.

3.5.3 Avaliac3o por usuérios com observacdo de uso (remota)

Os problemas encontrados na versao V1, identificados a partir da observacao de
uso presencial, e na V2 usada na avaliacao heuristica, deram origem a uma nova versao,
denominada aqui como V3. Esta versao foi empregada nas avaliagoes seguintes, cujos
resultados deram origem a novas versoes, até se chegar a versao final de demonstracao do
jogo.

Além disso, outras avalia¢oes com observagao de uso também foram conduzidas ao
longo do projeto, mas de forma remota, através da plataforma Google Meet (GOOGLE,
2025b). Os usudrios eram observados ao compartilhar a tela de seus dispositivos, e em
seguida respondiam ao mesmo questionario. O perfil dos participantes era de jovens,
estudantes em geral, com experiéncia em jogos. De forma semelhante, os objetivos eram

voltados para a avaliacao da jogabilidade e da experiéncia proporcionada.
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4 Resultados

Neste capitulo, sao apresentados os resultados obtidos do trabalho, que incluem o
design do jogo, o desenvolvimento de documentos, a elaboracao de prototipos, a criacao

da versdo demo e os resultados dos testes realizados.

4.1 ldeacao

Nesta etapa, os temas iniciais foram explorados e sessoes de brainstorming foram
conduzidas para a geracao e refinamento de ideias, como descrito na Se¢ao 3.1. De maneira
inicial, os temas escolhidos para o levantamento de inspiragoes e referéncias foram de
terror, mistério, investigacao criminal e hotéis assombrados. Portanto, titulos como Hostel
(ROTH, 2005), Silent Hill 2 (KONAMI, 2001), Lost In Vivo (KIRA, 2018), Ao Oni (ONI,

2024) foram usados para imersao nesses topicos.

Ao analisar como esses titulos trabalharam o tema de terror e suspense, foi possivel
obter insights sobre a abordagem do tema. O fluxo e a narrativa foram baseados em
Silent Hill 2, no qual o jogador recebe uma &area de jogo para explorar a narrativa, e
essa exploracao é dividida em trés elementos (COOKE, 2024). Esses elementos se tratam
de inimigos, puzzles (quebra-cabegas) e segbes de progressao da narrativa da histéria.
Entretanto, a ideia de inimigos nao foi incluida no processo de ideacao. A ambientacao
e a narrativa foram baseadas no filme Hostel (ROTH, 2005), que se passa em um hotel
de fachada. Os aspectos estéticos visuais foram baseados em Lost In Vivo (KONAMI,
2001) e Ao Oni (ONI, 2024). Esses titulos foram adicionados ao GDD como inspiragoes
e serviram de base para o processo de ideacao. A partir disso, através de brainstorming,

foram desenvolvidas ideias gerais sobre aspectos estéticos, conceituais e funcionais do jogo:

o Ideia inicial da histdéria: devido aos temas escolhidos, a historia precisava conter
mistérios e quebra-cabegas para o jogador desvendar, como assassinatos, maldicoes,
pesadelos e a razao para a existéncia do hotel. Nessa etapa, foi feito um rascunho

inicial da estrutura da histéria (Figura 9).

« Experiéncia do usuario: pelo fato de Silent Nightmares ser um jogo de mistério e
terror, foi definido que o jogador deveria se sentir apreensivo e inquieto, assim como

curioso para tentar desvendar os mistérios do jogo.

o Estética: os elementos estéticos visuais nao foram foco da ideagao inicial, mas definiu-
se por adotar algumas caracteristicas semelhantes as encontradas nas inspiracoes,

como uso de ambientes mais sombrios.
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» Possiveis mecanicas: andar, correr, investigar objetos, fazer anotacoes, fazer

ligagoes para personagens fora do hotel, alternar entre o pesadelo e a vida real.

» Possiveis Objetivos: o jogador deve desvendar os mistérios ao investigar as pistas
deixadas pelo jogo, obtendo chaves para liberar novas areas, e resolver quebra-cabecas.

No final do jogo, o jogador tera coletado todas as pistas e terd resolvido o caso.

» Possiveis Interagoes: o jogador pode investigar objetos, lendo suas descrigoes em
texto, na tela. O jogador pode interagir com e gerenciar seu inventario, e reler as

notas que fez conforme o jogo passa.

o Fluxo: para avancar entre as areas do jogo, o jogador devera resolver um quebra-

cabeca, liberar um item (ex. chave) ou obter uma pista sobre o mistério.

« Condigoes de falha: O jogador pode morrer em certas condigdes como afogado,

ou queimado, ou seja, deve haver barreiras para atrasar o progresso do jogador.

As etapas de ideacao e concepc¢ao possuem objetivos diferentes. Nesta etapa, o
objetivo foi gerar o maximo de ideias possiveis, ainda que nem todas fossem usadas na
concepcao do jogo. Ideias como alternar entre pesadelo e vida real e fazer anotagoes, por
exemplo, ndao foram adotadas por limitacoes de tempo. A Figura 9 ilustra o conceito inicial
da histéria do jogo, que se passa em um hotel amaldicoado, preso entre a realidade e
uma dimensao de pesadelos, onde o que acontece no sonho tem reflexo na vida real. Esses

conceitos foram expandidos na proxima etapa.
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Figura 9 — Rascunho da ideacao da histéria
Fonte: produzido pelo autor.
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4.2 Concepcao do jogo

Nesta etapa, as ideias geradas foram exploradas e refinadas visando a concepcao do
jogo, envolvendo a elaboracao da historia e ambientagdo, dos personagens e dos elementos

de mecanica e fluxo do jogo.

4.2.1 Histéria e ambientacao

As ideias obtidas na etapa anterior foram refinadas e um rascunho da historia
do jogo foi elaborado inicialmente. Foram realizadas diversas iteragoes sobre o enredo
até a obtencao da versao final da historia, que pode ser encontrada no Apéndice A.1, é

apresentada de forma resumida a seguir.

O hotel Crescent Moon foi fundado pelo Diretor como uma fachada para suas
operagoes ilegais. Por anos, o local serviu como um centro de sequestro, onde vitimas eram
levadas para serem torturadas por membros da elite dispostos a pagar por essa experiéncia.
No entanto, tudo mudou quando o Diretor encontrou O Artefato: um objeto misterioso
capaz de induzir pesadelos intensos que se manifestavam na realidade. Se alguém morresse
dentro do sonho, sua morte ocorria também no mundo real. Agora, cabe ao protagonista
investigar os corpos, reunir pistas e desvendar a verdade por tras desses eventos para expor

os responsaveis e leva-los a justica.

Durante o jogo, a narrativa é apresentada através da descricao de itens que o
jogador encontra, didlogos com outros personagens, cenarios e imagens. Desta forma, foi
possivel evitar o uso de cenas cinematicas. O uso do environmental storytelling permitiu a

criagao de uma historia envolvente com poucos recursos.

A ambientacdo e os niveis se passam dentro do hotel: quartos, corredores, salas
de seguranca, entre outros. Além disso, também existem os niveis de pesadelo - que
refletem os pesadelos que ocorreram como descrito no resumo da historia, e os niveis
subterraneos - celas de cativeiro, salas de tortura etc. A estética foi dividida em duas
categorias principais de estilo visual. O hotel seria um ambiente bem iluminado, limpo
e feito principalmente de materiais como madeira e marmore. Enquanto os niveis de
pesadelos e os niveis subterraneos seriam compostos por materiais "sujos'e frios, como

concreto e metal. Ambas serao apresentadas na Secao 4.3.

Os niveis de pesadelos foram concebidos a partir de pesquisas sobre medos e
pesadelos, conforme descrito no Capitulo 2. Eles possuem uma estética que envolvia
ambientes claustrofobicos e escuros, com o objetivo de confundir o jogador sobre o layout
do mapa do jogo, gerando uma experiéncia de tensao e urgéncia. Além disso, eles foram
concebidos em associacao a algum tipo de fobia especifica, como por exemplo medo do

escuro e medo de afogamento.
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4.2.2 Personagens

Os personagens foram concebidos de forma concomitante ao desenvolvimento da
histéria, sendo adicionados conforme a necessidade de mais personagens surgia. A lista

completa de personagens pode ser encontrada no Apéndice A.2

« Personagem Jogavel: O protagonista é um perito da policia, especialista em
necropsia, e foi chamado para investigar o caso. Na histéria, ele é chamado de O

Perito, e tem um familiar que foi sequestrado pela organizagao do Diretor no passado.

o Personagens Nao Jogaveis: virios personagens nao jogaveis foram concebidos
para a construcao da histéria e seu desenvolvimento durante o jogo, sendo os mais

importantes o Diretor e o Jornalista.

O Diretor é o vilao da histéria, e o responsavel pelos problemas que ocorrem ao
longo do jogo, e ¢ uma figura misteriosa que nao aparece ou interfere diretamente no
jogo. O Jornalista é um coadjuvante que ajuda o Perito conforme o decorrer da histéria,
providenciando informagoes vitais para a resolugao do caso. O Jornalista liga para o Perito
ao decorrer da histéria, para auxilid-lo no seu desenvolvimento. Na concepcao foi projetado
que os didlogos entre o Perito e o Jornalista seriam interativos, com possibilidade de
escolhas para o jogador que alterariam o fluxo do jogo. Mas por limitacoes de tempo esse

tipo de interacao nao foi implementado.

4.2.3 Mecanicas e fluxo do jogo
Nesta etapa, foram concebidos os aspectos essenciais que seriam implementados no
jogo, tais como aspectos sobre a mecanica e dinamica:
e Perspectiva: foi escolhida a perspectiva 2D.
o Camera: camera vista de cima.

e Controle: mouse e teclado. O movimento do jogador sera controlado usando o

teclado.

o Interacao: o jogador podera interagir com a interface grafica através do mouse e

teclado, "tocando'em objetos e se movimentando pelo cenario do jogo.

o Plataforma: computador pessoal, especificamente com sistema operacional Win-

dows.

As mecénicas concebidas foram: andar, correr, interagir com objetos para investiga-
los e usé-los, coletar itens e resolver quebra-cabecas. Os quebra-cabegas foram concebidos

com uso de prototipos em papel, conforme descritos a seguir:
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« Painel de seguranca: enigma baseado em luzes interligadas.

— Interagir com um interruptor altera nao apenas a luz correspondente, mas

também outras proximas.

O objetivo é encontrar a sequéncia correta para atingir o estado desejado (todas

acesas ou apagadas).

— Pode estar ligado a eventos maiores, como abrir portas ou desativar bloqueios.

A solugao do enigma se encaixa no mistério do jogo, incentivando a exploracao

e experimentacao.

« Drenagem de agua: enigma envolvendo drenagem e enchimento de areas alagadas.

— O jogador precisa encontrar uma forma de drenar a agua para acessar certas

areas.

Pode envolver alavancas, valvulas ou mecanismos interativos espalhados pelo

ambiente.

— A &4gua pode retornar, exigindo que o jogador atue rapidamente ou resolva

outra etapa do enigma.

— A progressao depende de entender como controlar o nivel da dgua de maneira

estratégica.

« Sincronizacao de barras de energia: enigma baseado no tempo de preenchimento

de barras de energia ao pressionar botoes.

Cada botao controla uma barra de energia com um tempo de preenchimento

distinto.

— Assim que uma barra energia atinge 100%, um tempo limite comeca para que

as outras também sejam completadas.

— O jogador deve pressionar os botoes no momento certo para sincronizar o

preenchimento de todas as barras dentro do tempo limite.

— Se falhar, o enigma reinicia.

O fluxo final do jogo foi criado apds diversos prototipos de baixa e alta fidelidade
serem testados, e captura de maneira completa todos os niveis e agoes que o jogador pode
e deve tomar para concluir o jogo. O protétipo foi feito a mao, no papel, e depois testado,

através de sua implementacao no Unity.

O fluxo consistiu do protagonista passar por cada area do hotel, coletando pistas

sobre a historia, resolvendo quebra-cabecas, obtendo itens e liberando novas areas. Também
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passa por cada nivel de pesadelo relacionado a cada vitima desenvolvida na histéria, ao
liberar um item chave. Por ltimo, a exploracdo da secao subterranea do jogo, onde a
histéria é revelada por completo. A exploracao do fluxo ocorre de maneira semi-linear,
ou seja, o jogador tem uma escolha limitada da ordem de execucao dos objetivos, onde
cada n6 tem mais de uma possivel transicao. Desta forma, o jogo se tornou mais flexivel
e interessante para o usuario, pois a falta de escolha foi um problema visto nos testes
realizados, como serd discutido na Segao 4.5. O jogo possui 4 finais diferentes, baseados
nas pistas que o jogador obteve ao longo do jogo. Cada final reflete o quao profundo e
meticuloso o jogador foi em revelar os mistérios da historia, explorando as areas do jogo e

resolvendo quebra-cabecas.

4.3 Prototipacao

Como discutido previamente, os prototipos elaborados foram usados como referéncia
para a implementacao e podem ser divididos nos seguintes tipos: protétipos de nivel,

prototipos de fluxo e prototipos de quebra-cabegas.

Os protétipos de nivel representam todas as areas jogaveis, e sua criagdo tornou
possivel integra-las ao fluxo de maneira mais agil. No total, 28 areas foram criadas e
prototipadas, sendo as principais: area inicial, lobby, hall, quartos 101 e 103, a area exterior
do hotel, salas de seguranca, registros, incineracao, sala de cativeiro, experimentos e os

niveis de pesadelos. A Figura 10 ilustra um dos protétipos de nivel que foram desenvolvidos.

Figura 10 — Exemplo de protétipo do nivel Sala T e Sala de Registros

Fonte: produzido pelo autor.



Capitulo 4. Resultados 40

O prototipo de fluxo foi usado para controlar a ligacdo entre cada um dos niveis. O
fluxo final foi concebido de maneira iterativa. O protétipo que ilustra a estrutura completa

do jogo em sua versao demo ¢é apresentado na Figura 11.
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Figura 11 — Versao final do fluxo do jogo

Fonte: produzido pelo autor.

Os prototipos de quebra-cabeca auxiliaram na visualizagao e criagado das mecanicas
dos quebra-cabecas do jogo. Os protdtipos representam o aspecto visual e parcialmente

funcional do quebra-cabeca (Figura 12), e foram testados antes de serem implementados.
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Figura 12 — Exemplo de prototipo de um quebra-cabeca

Fonte: produzido pelo autor.
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4.4 Desenvolvimento

Como descrito nos capitulos anteriores, o desenvolvimento de jogos envolve diversos
aspectos que vao além da codificagdo. Portanto, nesta secao serao apresentados aspectos
nao programaveis, aspectos programaveis, a implementacao dos protétipos e, por fim, o

desenvolvimento da versao final do jogo.

4.4.1 Aspectos nao programaveis

Para cada componente estético de caracteristica audio-visual a compor o jogo, um
objeto de jogo foi criado com uma imagem que representa este objeto (Figura 13), e em
alguns casos, um elemento de audio que representa um efeito sonoro e fornece feedback ao
jogador. Estes objetos sao criados através da interface grafica do Unity, e imagens, sons,

colisdes e iluminagao sao todos gerenciados pela engine

Figura 13 — Exemplo do desenho de um objeto no jogo
Fonte: produzido pelo autor.

Os niveis feitos na etapa de protétipos e conceitos foram implementados através
de cenas, uma colecao de objetos de jogo utilizada pelo Unity para a criacao de niveis. O
fluxo foi feito através das ligagdes entre as cenas, de tal forma que o jogador precisaria
completar os objetivos de uma ou miultiplas cenas para avangar para a proxima, como

ilustrado nas Figuras 11 e 14.

Figura 14 — Exemplo de um trecho da area jogavel.
Fonte: produzido pelo autor.
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A colecao de cenas forma o mapa inteiro da area jogavel permitida ao jogador, e
através do controle das cenas liberadas, o fluxo do jogo pode ser alterado, e isto é feito de

maneira programatica. A Figura 15 representa a cena inicial do jogo - o lobby de entrada
do hotel.

Figura 15 — Implementacao da cena Lobby no Unity

Fonte: produzido pelo autor.

4.4.2 Aspectos programaveis

Os aspectos mecanicos e dinamicos foram implementados através da légica de
programagcao do Unity, chamados de Monobehavior Scripts e ScriptableObject Scripts.
O controle do estado interno do jogo é feito através de objetos de jogos que possuem
um Monobehavior Script que ird controlar e gerenciar certos aspectos do jogo como, por
exemplo: Controlador de Cenas, Controlador de Dados salvos, Controlador de Misica,
Controlador do Jogador. Além disso, um objeto ScriptableObject é usado para manter
carregados em memoria primaria os dados dos objetos que precisam ser salvos. Alguns

aspectos técnicos utilizados na implementacao sdo descritos nas proximas segoes.
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4.4.2.1 Padroes de design

Um dos padroes de design que sao comuns em desenvolvimento de jogos é o padrao
singleton (GREGORY, 2018). Os controladores mencionados foram implementados desta
forma. Isto permite que todos os objetos do jogo consigam obter a mesma referéncia de

estado do jogo, mantendo o jogo em um estado consistente.

De maneira geral, o fluxo e a implementacao de todas as classes e controladores
seguem padroes similares. Cada objeto que necessita guardar seus dados em memoéria
primaria durante o decorrer do jogo possui um objeto ScriptableObject que guarda seus
dados. Cada objeto que precisa mudar o estado do jogo, como a cena, musica, etc., faz

isso através do respectivo controlador.

Um exemplo é o controle do fluxo através do objeto Porta e do Controlador de Cenas.
Cada objeto Porta possui também referéncia a um objeto ScriptableObject DadosDaPorta
(Figura 16), que manterd em memoria primdria os dados da porta. Quando o jogador faz
uso da porta, o objeto usa a referéncia do singleton do Controlador de Cenas para passar

para a préoxima cena.

N - Porta : Monobehavior ControladorDeCena: Monobehavior
DadosDaPorta : ScriptableObject
- - controladorDeCena: SceneManager - cenaAtual - Cena
- francado: bool - dados: DadosDaPorta
ki J—VerificarTrancado()}—| ~ novaCena - Cena |——CamegarCena(Cenaj—3»| + CarregarCena(Cena): void

+ VerificarTrancado(): bool
+ Trancar(): bool
+ Destrancar(): bool
+ Usar(): void

Figura 16 — Diagrama de classe de Porta.
Fonte: produzido pelo autor.

Desta forma, toda porta faz referéncia a apenas um controlador de cenas, o que
evita conflitos como carregamento simultaneo de duas cenas idénticas. Desta forma, quando
uma porta estd trancada (Figura 17), o jogador podera ou nao passar de cena de acordo

com o estado do jogo (ex. jogador ndo possui chave necessaria).

ijad\br | Porta | | DadosDaPorta | | GerenciadorDeCena

| Interagir({) i

—_——

) | trancada? i i
| ——— '
! g Retorna (false) |

| CarregaCena(“PréximaSaIa“)

| Confirma carredamento |

Jogador

()

| Porta | | DadosDaPorta | | GerenciadorDeCena

Figura 17 — Diagrama de uso de Porta.
Fonte: produzido pelo autor.
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A razao para o uso de Scriptable Objects para guardar em memoria primaria os dados
dos objetos é devido a uma particularidade do Unity. Quando uma cena ¢é descarregada,
todos os objetos em cenas sao destruidos e, portanto, seus dados sdo perdidos. Entretanto,
objetos Monobehavior declarados como singleton e ScriptableObject nao sao destruidos
durante o processo de carregamento de cenas, o que garante que os dados nao sejam

perdidos, e que os controladores sejam sempre os mesmos.

4.4272 Controle de memdria secundaria

Uma funcionalidade implementada foi a possibilidade do jogador salvar o estado
do jogo, fechar o jogo, e carregar de onde parou na préxima vez que abri-lo. Para isso,
feito uso do tipo de arquivo JSON (Figura 18) contendo todos os dados necessarios para

salvar e carregar o estado do jogo.

11

2 "gameData": [

3 {

4 "$type”: "ConditionData, Assembly-CSharp”,
5 "State": false,

6 "Name": “checkedMap”

8 {

9 "$type": "ConditionData, Assembly-CSharp”,
16 "State”: false,
11 "Name": “checkedTortureInstrumentsFire”
12 T
13 {
14 "$type”: "ConditionData, Assembly-CSharp”,
15 "State": false,
16 "Name": "checkedTortureInstrumentshater”
17 1,

18 {

19 "$type": "ConditionData, Assembly-CSharp”,
20 "State”: false,

21 "Name": "doesNotHaveMap"

22 T

3 {

24 "$type”: "ConditionData, Assembly-CSharp”,
25 "State": false,

26 "Name": "drainWaterl”

27 1,

28 {

29 "$type": "ConditionData, Assembly-CSharp”,
38 "State”: false,

31 "Name": “"findDirectorRoom”

b= 3 r

a2

Figura 18 — Exemplo de trecho de arquivo de dados salvos.
Fonte: produzido pelo autor.

A arquitetura do sistema de salvamento é composta por trés principais componentes:
o Controlador de Dados Salvos, o Gerenciador de Arquivos e a estrutura de dados

persistentes.
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O Controlador de Dados Salvos atua como um gerenciador centralizado, e carrega
todos os objetos do tipo ScriptableObjects que implementam a interface IDadosPersistentes,
chamados de objetos persistentes. Durante o processo de salvamento, o controlador instancia
um objeto da classe DadoDeJogo para cada objeto persistente carregado. Objetos da classe
DadoDeJogo representam diferentes tipos de informacoes a serem armazenadas, e sao
passados por referéncia para os objetos persistentes. Estes, por meio de polimorfismo,
preenchem os dados especificos do jogo antes do controlador adiciona-los a estrutura de
armazenamento, que é uma instancia da classe ListaDeDadosDeJogo. A figura 19 apresenta

o diagrama de classes referente a essa funcionalidade.

ControladorDados Salvos : Monobehavior GerenciadorDeArquivos

+ instance: static ControladoDadosSalvos
+ listaDeDados: ListaDadosDeJogo
- gerenciadrDeArquivos : GerenciadoDeArquivos

+ LerArquivo(string path) : string
+ EscreveArquivo(string path) : void

[

[

+ method(type): type \ !
ListaDeDadosDelogo
Ufa + gameDataList List=DadoDeJogo=
«interfaces ﬁ 0.t
|DadosPersistentes
Q DadoDeJogo

R ' + Mome: virtual string

+ Salvar(ref DadoDeJogo): void

Condigéo : ScriptableObject + Carregar(DadoDeJogo) ;. void
*

+ Nome : string ERREEEE

- Estado : bool :

+ Salvar(ref DadoDeJogo): void Use -

+ Carregar(DadoDeJogo) : void i DadoDeCondigdo DadosDePipeline DadosDedJogador

[T == + Estado : bool + Completo : bool + Nome : string
+ Nome: string + Nome: virtual string + Posicdo : Vector2<Float=

Figura 19 — Diagrama de classe do controle de dados.
Fonte: produzido pelo autor.

O Gerenciador de Arquivos opera como um moédulo utilitario, desacoplado da
logica principal, encarregado da leitura e escrita dos arquivos de salvamento. Ele interage
diretamente com o sistema de arquivos, garantindo a persisténcia dos dados em formato

JSON; o que facilita a serializacao e desserializacao das informacoes.

A estrutura de DadoDeJogo adota um modelo de heranca, no qual a classe base
define atributos e métodos genéricos para manipulagao de dados, enquanto subclasses,
como DadoDeCondi¢ao e DadoDeJogador, encapsulam informagoes especificas do jogo.
Os objetos persistentes utilizam a subclasse especifica de DadoDeJogos para modificar
os dados passados a eles. Por exemplo, o ScriptableObject Condigdo utiliza a subclasse
DadosDeCondicdo para inicializar e modificar a referéncia do objeto DadoDeJogo passado
a ele, através de polimorfismo. Desta forma, o controlador de dados nao precisa saber
quantos tipos diferentes de dados serao salvos, e refere-se a eles apenas como DadoDeJogo,
de maneira polimorfica. No fim, o controlador itera sobre a lista ListaDeDadosDeJogo e

usa a classe utilitaria para escrevé-los em um arquivo.
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O processo de recuperacao dos dados segue a mesma logica. O Controlador de
Dados Salvos 1¢ o arquivo contendo a lista serializada de objetos DadoDeJogo, desserializa
as instancias e repassa os dados para os respectivos objetos persistentes, garantindo a

restauracao correta do estado do jogo.

Caso outro tipo de dado persistente precisasse ser adicionado, como dados de Item,
basta adicionar um ScriptableObjet Item que serd usado na légica do jogo, assim como
a sua estrutura de dado DadoDeltem, que herda de DadoDeJogo, sem a necessidade de

adicionar mudangas ao Controlador de Dados Salvos.

4.42.3 Implementacdo de idioma

Outro aspecto considerado foi o suporte a inclusao de miltiplos idiomas. Essa
funcionalidade nao foi prevista inicialmente no projeto, e por restri¢oes de tempo, nao foi
possivel implementé-la. No estado atual do projeto, os textos exibidos ao jogador estao
diretamente embutidos nos objetos do jogo, o que dificulta a adaptagao para diferentes
idiomas. Para permitir a traducao dindmica, uma alternativa envolve a separacao da
légica de exibicao de texto da sua definicao, utilizando um sistema de mapeamento de

identificadores, como ilustrado na Figura 20

Joé/at:\lbr Objeto do Jogo | ‘ Controlador De Idioma BancoDeldiomas

Interage com o objeto

Solicita texto (ID do texto) .

Consulta banco de dados (ID do texto)

i
|
|
l
|
|
i
[ .
i >
l
|
h
i
|
|
l
i
i

Retorna texto traduzido

-
<

. Retorna texto traduzido

__ Exibe o texto na interface
-

Joglfa_tillor Objeto do Jogo | ‘ Controlador De Idioma ‘ | BancoDeldiomas

Ly

X

A,

Figura 20 — Exemplo de arquitetura alternativa
Fonte: produzido pelo autor.

Neste modelo, em vez de armazenar textos diretamente nos objetos do jogo, cada
campo textual recebe um identificador tinico. Esse identificador é entao passado a um
controlador de idioma, responsavel por recuperar a string correspondente a partir de
um arquivo de localizacao (JSON). A sele¢ao da linguagem baseia-se nas preferéncias do

usuario, permitindo que o jogo exiba dinamicamente os textos no idioma apropriado.

Essa abordagem apresenta vantagens significativas em termos de escalabilidade
e manutencao. Primeiro, permite a adi¢ao de novos idiomas sem modificar a estrutura

principal dos objetos do jogo, pois a traducao é gerenciada separadamente. Além disso,
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facilita a atualizagdo dos textos sem necessidade de alteracoes no cédigo-fonte, tornando o
processo de localizacao mais agil e eficiente. Entretanto, por restricao de tempo, nao foi

possivel refatorar a logica de exibicao de textos.

4.5 Avaliacao

As avaliagbes conduzidas durante o processo de desenvolvimento do projeto con-
tribuiram para a construcao da versao final do jogo. Os principais resultados obtidos em

cada etapa da avaliacao serao apresentados nas préoximas secoes.

4.5.1 Avaliagdo por usuarios com observacdo de uso (presencial)

Um total de 10 pessoas respondeu ao questionario e participou do teste presencial.
O questiondrio possuia 10 questoes na escala likert variando de 1 (discordo totalmente) a
6 (concordo totalmente); 2 questoes abertas sobre os pontos positivos e pontos negativos
do jogo; e uma questao da nota do jogo de 1 a 10. De maneira geral, o teste retornou
respostas positivas sobre as mecanicas do jogo e aspectos estéticos, como resposta emo-
cional e experiéncia. A maioria dos jogadores respondeu que fatores como: facilidade de
entendimento, criatividade, beleza visual e diferenciagao em relagao a outros jogos eram
aspectos positivos do jogo. Entretanto, aspectos como dificuldade tiveram uma resposta
variada, com jogadores achando o jogo facil e outros muito dificil. Em média, a nota dada
a versao inicial do jogo foi de 9,8. A Tabela 1 demonstra os resultados do teste presencial,
demonstrando o nimero de ocorréncias de cada resposta, de 1 (discordo totalmente) a 6

(concordo totalmente).

Os aspectos positivos mais ressaltados foram a qualidade da histéria e do jogo. Os
aspectos negativos mais ressaltados foram a iluminacao das areas jogaveis (dificuldade
de enxergar) e a linearidade do fluxo do jogo. Também foi observado a tendéncia dos
jogadores de tentar explorar areas que ainda nao foram liberadas, e a duragao curta do
prototipo inicial. Portanto, pdde-se concluir que seria necessario adicionar mais caminhos
e escolhas que o jogador poderia tomar, para aumentar o tempo de jogo e resolver os

problemas negativos observados.

4.5.2 Avaliacao heuristica de usabilidade

O objetivo desse teste era avaliar a usabilidade e eventuais problemas encontrados
durante o uso do jogo. Os problemas obtidos foram divididos em trés tipos de niveis de
criticidade: alta, média e baixa. A quantidade de ocorréncia de cada problema é exibida
na Tabela 2
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Tabela 1 — Resultados do questionario aplicado na avaliagao presencial

Caracteristica ]1)152' rI;, - 400:,)10 rg Mediana
Objetivo claro (Claridade) O/1]0[1]2] 6 6
Facil de entender 0Oj[0jO0O|1]1] 8 6
Visualmente atraente 0[0]010]0] 10 6
Histéria imersiva 0[0]010]0] 10 6
Ajuda necessaria 210(1(212] 3 4,5
Similaridade com outros jogos | 1 | 2 |2 |1 |2 ]| 2 3,5
Desafio (Dificuldade) O/1[3|3]1] 2 4
Divertido 0j[0j]0|0]2] 8 6
Criativo e inovador 0O(o0jOo|1]1] 8 6
Recomendaria o jogo 0(0j]O0|0]1] 9 6

e Criticidade Alta: 4 problemas de alta criticidade foram encontrados. Eles se
resumiam a problemas de interface grafica, um erro de programacao, e falta de pausa

no jogo.

o Criticidade Meédia: 6 problemas de criticidade médias foram encontrados. A
maioria se tratava de problemas de interface grafica, ou a falta dela, e problemas de

design de jogo, como a falta de um mapa.

o Criticidade Baixa: 4 problemas de criticidade baixa foram encontrados. Estes
problemas foram erros de ortografia de palavras na interface grafica, assim como
problemas de consisténcia com alguns aspectos visuais do jogo, e pequenos ajustes

que poderiam ser feitos para melhorar a experiéncia do usuario.

Durante todo o desenvolvimento do jogo, todos os problemas encontrados por este
teste foram resolvidos, com exce¢ao de algumas decisdes de design, como a nao inclusao

de um inventario de itens do jogador.

Tabela 2 — Ocorréncias por heuristica identificada

Heuristica Quantidade de Ocorréncias
Prevencao de erros

Consisténcia e padroes

Reconhecimento ao invés de lembranca
Visibilidade do status do sistema

Estética e design minimalista

Ajudar os usuarios a reconhecer e corrigir erros
Ajuda e documentacao

Controle do usuario e liberdade

| ] ] ] O
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4.5.3 Avaliacdo por usudrios com observacdo de uso (remota)

O principal objetivo desses testes foi avaliar o fluxo de jogo, duragao do jogo,
mecanicas e dificuldade do jogo. Quando uma nova sequéncia de areas era adicionada, ou
uma nova mecanica era introduzida, uma versao nova do jogo era feita, com o objetivo de

avalia-las. Além disso, foi possivel observar a experiéncia geral dos usuarios.

No total, 5 pessoas realizaram o teste e responderam ao questionario descrito na
Secao 4.5.1. A Tabela 3 demonstra os resultados do questionario respondido pelos usuarios.
A média da nota final foi de 9,9.

Tabela 3 — Resultados do questionério aplicado na avaliagdo remota

Caracteristica ]1:)153' TL;, - 400;:& ’g Mediana
Objetivo claro (Claridade) 0O/0j0|1]1] 3 6
Facil de entender 0O(oj1,0}1] 3 6
Visualmente atraente 0/,0(010|1) 4 6
Historia imersiva 0(0[0|0]0] 5 6
Ajuda necessaria Oj1{2(1/1] 0 3
Similaridade com outros jogos | 0 [ 2 [ 2 [ 1 ]0 | O 3
Desafio (Dificuldade) 0O[0j0|1]3]| 1 5
Divertido 0/]0]0|0|0] 5 6
Criativo e inovador 0,001 |2 2 5
Recomendaria o jogo 0/0[0JO0[O]| 5 6

Os aspectos positivos mais ressaltados foram a qualidade da histéria, assim como a
presenca de enigmas e quebra-cabecas engajantes. Os aspectos negativos na maioria dos
resultados foram a dificuldade de alguns enigmas. Desta forma, os problemas encontrados
foram resolvidos de maneira iterativa, ou seja, quando uma mecanica era considerada
muito dificil ou indesejada, voltava para a fase de conceituacao ou prototipagao de baixo

nivel, para poder ser balanceada ou alterada.
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5 Conclusao

O processo de desenvolvimento de jogos comeca muito antes da codificacdo, envol-
vendo diversas etapas tais como ideacao, concepgao e design do jogo, elaboracao de roteiro
e construgao de personagens, criacao de artes do jogo. De maneira geral, o desenvolvimento
é um processo iterativo e evolutivo, que envolve a pesquisa de jogos similares, ferramentas,
processos de ideacgao, concepcgao, prototipagao e testes. Tudo isso ocorre em um ambito
multidisciplinar, e para a realizagao desse trabalho exigiu a aplicagdo de conhecimentos
sobre design e arte, assim como o conhecimento técnico necessario para a implementacao

do jogo.

No contexto de desenvolvimento de jogos independentes, existe um alto niimero
de barreiras devido a baixa quantidade de recursos disponiveis e equipe com poucos
integrantes. Portanto, é comum que desenvolvedores independentes apliquem praticas que
possam compensar e aliviar essas limita¢oes, assim como empregam o uso de diversos

middlewares que possam facilitar o desenvolvimento.

Este trabalho apresentou um relato da experiéncia de desenvolver um jogo indepen-
dente em um contexto académico, como trabalho de conclusao de curso em Sistemas de
Informagao. Os conceitos basicos e as referéncias utilizadas foram apresentados. As etapas
do processo de desenvolvimento adotado foram descritas e seus respectivos resultados
foram apresentados e discutidos. As limita¢des também foram analisadas para identificacao

de possiveis melhorias futuras, tais como:

e nao foi possivel implementar toda a histéria elaborada, assim como ideias, e me-
canicas pensadas durante o desenvolvimento, por limitagoes de tempo. Portanto,
uma melhoria seria expandir o jogo para que pudesse incluir essas mecanicas, como
o jogador conseguir controlar o didlogo com os personagens, mais niveis a serem

explorados, mais quebra-cabacas a serem resolvidos;
e incluir suporte a multiplos idiomas;

o implementacao do salvamento de multiplas sessoes de jogo em diferentes arquivos,

em vez de um unico arquivo de progresso;

« publicacao do jogo em plataformas online de online.
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APENDICE A — Documentacio

A.1 Histéria do jogo Silent Nightmares

Prélogo: O hotel foi fundado em T-15 anos dos acontecimentos da historia, e era
apenas um hotel comum, sendo utilizado por seu devido propédsito. Foi nomeado Crescent
Moon, e era um hotel razoavelmente popular para a cidade de médio porte onde fora
fundado. Entretanto, no ano T-8 o fundador do hotel morreu de causas naturais e o
Crescent Moon, assim como o terreno a sua volta, foram comprados pelo novo proprietario:
O Diretor. O Diretor era um homem rico, e utilizou o terreno e seu dinheiro para expandir
o Crescent Moon. Além disto, também criou instalagoes subterraneas em volta do hotel,
cujo o proposito era manter as pessoas em cativeiro, e pessoas ricas poderiam comprar
uma sessao de tortura. As construgdes terminaram em T-3 anos e o Diretor abriu o novo
negocio, usando o hotel de fachada, assim como uma maneira de pagar pelas eventuais

despesas que precisasse.

O Negocio era novo e pouco conhecido no mercado negro, e portanto a demanda
nao era tao alta. Por volta do ano T-2 os negdcios melhoraram, e o Diretor descobriu
O Artefato, em uma viagem para o M. O Artefato veio de um meteorito do espaco.
Apo6s voltar para a cidade do hotel com O Artefato ele percebe que O Artefato reage ao
sofrimento, e medo dos torturados, mudando de cor e emitindo brilho. Curioso, o Diretor
comeca a experimentar com O Artefato para descobrir como ele reage e porque reage.
Devido a isto, o nimero de pessoas sequestradas aumenta, e os rumores na cidade de

pessoas desaparecidas comecam a surgir.

No ano seguinte (T-1) o Diretor descobre que O Artefato reage de maneira mais
intensa, quando as pessoas sdo torturadas e mortas fisicamente da mesma maneira que
os pesadelos que elas tiveram. Neste ano surgiram os rumores de gritos perto do hotel,
assim como pessoas que acordaram com mudancgas inexplicaveis em seu quarto: Roupas
molhadas sem goteira, no quarto seco; marcas de queimado na roupa; pelo de animais
em seu quarto, etc. Mas nenhuma investigacao deu fruto. Neste mesmo ano O Jornalista
comeca a investigar os desaparecimentos, assim como os rumores do hotel. Seis meses
depois, os Feridos comecam a surgir. Pessoas que dormiram no hotel, e acordaram com
algum tipo de ferimento inexplicavel, como marcas de queimadura no corpo; pulmoes
com agua, gerando pneumonia algumas semanas depois, etc. Mas a falta de prova de
que os ferimentos tiveram acontecidos por culpa das pessoas do hotel, ndo havia muito o
que pudesse ser feito, isto gerou insatisfacao nas pessoas afetadas. O jornalista também

investigou isto.
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Apoés aproximadamente 6 meses, e, dois dias antes do inicio do jogo, O Artefato
atinge seu potencial maximo e faz com que toda a area do hotel colapse com o Moon’s
Embrace, tornando esta area em um portao para esta dimensao alternativa. Na noite onde
isto aconteceu, diversas pessoas morreram de maneira inexplicavel em seu quarto, todas de
maneira que nao apareciam ser homicidio, uma pessoa morreu afogada, outra queimada,
etc. Nesta mesma noite, um funcionario do hotel entra em uma briga e é assinado no
hotel, por uma dos Feridos, que foram afetados e nao se conformaram com a falta de

consequeéncia.

Inicio: Ao descobrirem os corpos, o hotel é esvaziado e fechado, assim como os
documentos contendo qualquer informagao sobre os experimentos foram queimados (a
maioria). E o Perito é chamado para descobrir a causa da morte. Apés investigar, conclui
que um morreu queimado, e seu quarto inteiro, mas apenas ele, estava queimado. O
quarto acima, estava encharcado, e a pessoa morreu afogada, etc. Apesar da situacao
estranha, ele concluiu sua necropsia, ap6s anotar as causas, e tirar fotos, e decide ir
embora reportar o acontecimento. Entretanto, recebe uma ligagdo de uma voz misteriosa
(Jornalista) perguntando se ele é o responsével pelo caso, e que talvez ainda existam mais
corpos, além daqueles descobertos nos quartos. O perito decide investigar e descobre o
corpo da pessoa assassinada e faz a necropsia. Entao, decide ligar para o jornalista e
perguntar como ele sabia que havia mais corpos. O Jornalista diz que investigou o caso héa
algum tempo, e diz que isto pode estar ligado com as pessoas desaparecidas. O perito se
interessa, pois alguém de sua familia também havia desaparecido. Apds diversas trocas de
informagao, ao longo do desenrolar, o Jornalista fala para o Perito investigar os demais
locais onde os corpos foram encontrados, como a Lagoa, e o Incinerador de Lixo. O corpo
da lagoa era irreconhecivel, pois estava submerso na agua ha muito tempo, a necropsia
também era inconclusiva pela mesma razao, mas o corpo possuia um nimero escrito em

Sua roupa.

O Cadaver do Fogo fora praticamente completamente incinerado, mas possuia
alguns documentos a sua volta que nao foram completamente queimados, assim como um
numero escrito em sua roupa. Apds investigar, o Perito encontra cadaveres espalhados
pelo hotel, e através da maldicdo do Artefato, acaba revivendo os pesadelos e sofrimentos
dessas vitimas. Nos pesadelos, o Perito encontrou mais pistas que apontavam para a
natureza do hotel e do Artefato, assim como o local onde as vitimas abduzidas eram
mantidas. As pistas apontam para o subsolo, o Jornalista descreve que as pessoas que
foram inexplicavelmente feridas tiveram pesadelos onde elas nao eram elas, mas sim outra
pessoa (reflexos) e sofreram seus ferimentos por 14, e as pessoas que morreram em seus
quartos foram mortas la. Apos entrar no subsolo, o Perito encontra as salas onde as pessoas

eram torturadas e coleta as provas necessarias para a resolucao dos casos.
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A.2 Personagens da histéria

e O Perito (Protagonista): Um especialista forense chamado para investigar as
misteriosas mortes no Crescent Moon Hotel. Profissional e meticuloso, inicialmente
encara o caso com ceticismo, mas conforme avanga em sua investigagao, comega a
perceber que ha algo além do explicavel. Possui um interesse pessoal na investigacao,
pois um membro de sua familia desapareceu sob circunstancias semelhantes. Durante
a sua jornada, acaba sendo amaldigoado pelo Artefato, o que o forca a reviver os
pesadelos e sofrimentos das vitimas. Sua determinacao cresce a medida que retine

provas para condenar os responsaveis e entender a verdade por tras do hotel.

e O Jornalista: Um investigador independente que h& anos pesquisa os desapare-
cimentos e os rumores sobrenaturais do Crescent Moon Hotel. Apds a necropsia
inicial feita pelo Perito, entra em contato com ele e sugere que ha mais corpos nao
descobertos. Ele possui um dossié extenso sobre o hotel, o Diretor e algumas vitimas,
mas nunca conseguiu provas concretas para expor a verdade. Acredita que o Artefato
e o hotel estao conectados a um evento maior, mas nao tem conhecimento completo
sobre o poder da entidade. Durante a histéria, assume o papel de guia, fornecendo

informagoes e pistas ao Perito conforme a investigacao se desenrola.

« O Diretor (Antagonista): Proprietario do Crescent Moon Hotel e mentor do
negocio clandestino de tortura. Extremamente rico e influente, conseguiu ocultar
suas operagoes por anos. Sua ambicao cresceu apos a descoberta do Artefato, que o
levou a ampliar os experimentos e aumentar os sequestros e torturas. Desapareceu
sem deixar rastros apés o Moon’s Embrace consumir o hotel, e seu paradeiro é
desconhecido. Ha indicios de que possa estar vivo em algum lugar, ou que algo muito

pior possa ter acontecido com ele.

e Os Feridos: Sao pessoas que sobreviveram a suas estadias no hotel, mas acordaram
com ferimentos inexplicaveis, como queimaduras, pulmoes cheios de agua, ou cortes
profundos. Nenhum deles se lembra do que aconteceu, apenas tiveram pesadelos
aterrorizantes onde estavam no corpo de outra pessoa. Incapazes de encontrar
explicacao légica para seus ferimentos, muitos ficaram revoltados pela falta de
respostas e de justica. Alguns tentaram confrontar os funcionarios do hotel, o que
levou a uma briga que resultou em um homicidio na noite anterior ao fechamento do

local.

o As Vitimas: Pessoas sequestradas e levadas para o subsolo do hotel, onde foram
torturadas e mortas. Cada uma delas teve pesadelos recorrentes antes de morrer, e
suas mortes foram espelhadas exatamente como em seus sonhos. Algumas vitimas
deixaram pistas sobre o que aconteceu, e o Perito, através da maldicao do Artefato,

é forcado a reviver seus pesadelos e compreender os horrores que elas enfrentaram.
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Seus corpos foram descartados em diferentes locais do hotel e arredores, alguns

apresentando niimeros marcados em suas roupas, sugerindo um padrao nos crimes.

o Os Clientes: Milionarios e figuras poderosas que pagavam por sessoes de tortura
no Crescent Moon Hotel. Alguns participavam por puro sadismo, enquanto outros
estavam interessados em compreender os efeitos do Artefato e sua relagdo com o
sofrimento humano. A maioria dos registros sobre os clientes foi destruida, mas
algumas pistas ainda restam no hotel, indicando que nomes importantes estavam

envolvidos no esquema.

e O Funcionario Um dos empregados do Crescent Moon Hotel, morto na noite em que
o Moon’s Embrace consumiu a area. Ele trabalhava no hotel ha anos e estava ciente
de algumas irregularidades nos bastidores, mas nunca teve coragem ou meios para
denunciar nada. Durante a tltima noite de funcionamento, foi morto em uma briga
com um dos Feridos, que havia retornado para confrontar a administracao do hotel
sobre seus ferimentos inexplicaveis. A briga escalou rapidamente, e o funcionario foi
fatalmente esfaqueado. Seu corpo foi encontrado pelo Perito durante a investigacao, e
sua necropsia revelou que sua morte foi a inica claramente causada por outra pessoa,
diferentemente das vitimas nos quartos, que morreram de maneiras impossiveis de

serem explicadas.
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ANEXO A - Documentacao dos testes

A.1 Roteiro de teste realizado em Avaliacao de Sistemas Interativos

A inspecao heuristica do jogo digital foi realizada por 11 avaliadores, todos alunos de
graduagao de Sistemas de Informacao e Engenharia de Computacgao da Ufop e matriculados
na disciplina eletiva Avaliagdo de Sistemas Interativos. Todos os avaliadores ja haviam
cursado a disciplina de Interacdo Humano Computador, tendo, portanto, conhecimento

prévio sobre avaliagdo de usabilidade de sistemas computacionais.

A inspegao de usabilidade do jogo digital seguiu os seguintes passos:

o 1. Preparacao: Nesta etapa, o desenvolvedor preparou uma versao executavel do
jogo para Windows e a disponibilizou para os avaliadores no ambiente de ensino-
aprendizagem Moodle de forma a viabilizar a execucao da inspecao. Foi definido
que os avaliadores conduziriam a inspecao em duplas e cada dupla deveria trazer
um notebook para realizar a inspecao ja com o sistema operacional solicitado. As
instrugdes de instalacdo (descompactar o arquivo buildamostra.zip e executar o

arquivo Prototype.exe) foram fornecidas juntamente com o arquivo do jogo.

e 2. Execucao da avaliacao: Cada dupla realizou a inspecao heuristica guiada pelas
10 heuristicas de Nielsen para video games Todos os problemas de usabilidade
identificados foram documentados em uma planilha contendo a descri¢ao do problema,
local, gravidade, heuristica associada e recomendacgao de solugdo. O desenvolvedor
participou da inspecao como observador, sem interferir na execucao das inpecoes

pelos avaliadores.

« 3. Elaboracao do relatério consolidado: Promoveu-se a discussao entre os avaliadores
de forma a identificar problemas recorrentes e elaborar um relatério unificado dos

problemas, de forma consensual.

A.2 Questionario pds-teste usado em Design e Desenvolvimento de
Jogos

QUESTIONARIO DE AVALIACAO E FEEDBACK

O objetivo é oferecer aos alunos uma avaliacao e feedback sobre os trabalhos
apresentados. Seja honesto na avaliagao (nao ird interferir na nota) e apresente criticas

construtivas aos colegas. :-)
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O seu e-mail é necessario somente para validagao da participagao, ele nao sera

compartilhado. As respostas serdo agrupadas e disponibilizadas sem a sua identificagao!

Lembre-se: o que estd sendo avaliado é o trabalho (contetido e qualidade da

apresentacao) e nao os colegas.
Desde ja agradeco pela participacao e contribuigoes.

Tiago Lima (tiagolima@decsi.ufop.br)

O objetivo do jogo é claro (eu sabia o que precisava fazer para ganhar o jogo).

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 6 Concordo totalmente

O O O O O O

Foi facil entender o jogo e comecgar a jogar.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 6 Concordo totalmente

O O O O O O

O jogo é atraente visualmente.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 6 Concordo totalmente

O O O O O O

Eu me senti conectado com a histéria / personagens do jogo.
Discordo totalmente 1 2 3 4 5 6 Concordo totalmente

O O O O O O

Precisei de ajuda pra entender algumas partes do jogo.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 6 Concordo totalmente

O O O O O O

O jogo é parecido com outro que conheco / ja joguei.
Discordo totalmente 1 2 3 4 5 6 Concordo totalmente

O O O O O O

Foi dificil vencer os desafios do jogo.

Discordo totalmente 1 2 3 4 5 6 Concordo totalmente

O O O O O O
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Eu me diverti com o jogo.
Discordo totalmente 1 2 3 4 5 6

O O O O O O

O design do jogo é criativo e inovador.
Discordo totalmente 1 2 3 4 5 6

O O O O O O

Eu recomendaria o jogo para outras pessoas.
Discordo totalmente 1 2 3 4 5 6

O O O O O O

Aspectos positivos a destacar:

Aspectos que poderiam ser melhorados:

Avaliagao geral: Qual a nota que daria ao trabalho apresentado?

¢« 10
« 20
e 30
« 40
e 50
e 60
e 70
e 90
« 100

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente
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