ETEC IRMA AGOSTINA
DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

DAVI DA SILVA BIAGGIOLI
GABRIEL ALBUQUERQUE DE MOURA SILVA
KATLYN DE JESUS ZATTA
KAUE VINICIUS DA SILVA SOUSA
NATHALY DE LIMA BARBIERI

SAMUEL SILVA COSTA

INSIDE

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO DE DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

Sao Paulo

2021



ETEC IRMA AGOSTINA
DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

DAVI DA SILVA BIAGGIOLI
GABRIEL ALBUQUERQUE DE MOURA SILVA
KATLYN DE JESUS ZATTA
KAUE VINICIUS DA SILVA SOUSA
NATHALY DE LIMA BARBIERI

SAMUEL SILVA COSTA

INSIDE

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO DE DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

Documentacdo do jogo audiogame
Inside construido com audios binaurais
que visa suplementar os sentidos direcdo
e interacdo por meio da audicao.

Sao Paulo

2021



DAVI DA SILVA BIAGGIOLI
GABRIEL ALBUQUERQUE DE MOURA SILVA
KATLYN DE JESUS ZATTA
KAUE VINICIUS DA SILVA SOUSA
NATHALY DE LIMA BARBIERI

SAMUEL SILVA COSTA

INSIDE

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO DE DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

Trabalho de Concluséo de curso sobre o
Inside apresentado ao curso técnico de
Desenvolvimento de Sistemas como
requisito para concluséo de curso.

ORIENTADOR: ALEXANDRE
ALVES SIMAO

Séo Paulo — SP, 26 de junho de
2021

BANCA EXAMINATORIA

EXAMINADOR 1*

EXAMINADOR 2*




SUMARIO

RESUMO ...ttt sttt et e et e et e s at e et e e e he e et e e aaeeebeeabteeteeaneeebeeaaneereeas 1
LN RT0] 51U 107:Y TS 2
OBJETIVOS GERALS ...ttt et ettt e e e aeeaanas 2
OBJETIVOS ESPECIFICOS ...ttt sttt nneas 3
DESENVOLVIMENTO ... ..ottt ettt snra et et e snte e saaesnaeesnneenne e 4
DESIGN INICIAL ..ottt a s s s sae s saessesaessssaessessesassaesassans 4
VERSAO FINAL DO DESIGN DO JOGO .......oouuiurirriieeieisesessis s sss s sssss s ssssssses 12
ACESSIBILIDADE ..ottt sttt s bttt s st s st naentns 15
CONTROLE DO JOGO .....ouiiieiiiieiisiiesiesiessessesse s s s sttt sess st essessess s s ssessesse s ssessessessessessessessessnes 15
INTERFACE GRAFICA . ......oooiiiiiieiieiieiiestesie ettt st sttt sttt s sttt eneas 15
PLATAFORMAS ........ooovteveieieeieteseesaes e s s s s s s s e s s s s s s e s s s s s ssesassassassaesassassanses 16
INVESTIMENTO E LUCRO MONETARIO ..ot sassens 16
SONOPLASTIA. ...ttt bbb s bbb s s bbb s s s s s e s saessessesasssesaesaesassaesassen 16
ENTREVISTAS E ESTUDO DE CASO .....oouiiiiiiiisisisisiesisssssssissssssssssssssssssssssssssssssessessssssssssssssesssssessnes 17
ESTRUTURA DA HISTORIA DA JOGO ....oovriiieriiiieieieiesisissisisses s sesssssssss s s s ssessesssssesssssessnes 20
RESUMO ..ottt bbbttt bbbt s st n st 20
PUBLICO-ALVO ...ttt sttt sttt st a st entns 20
DESCRICAO DO AMBIENTE ...ttt s sa s sae s sassassaesasnans 20
DESCRICAO DOS PERSONAGENS .......ovuivetieeciceeeesetesiesees e aesses s sae s sas s sassss s s sasssssassassaessssans 21
MECANICAS DO JOGO.......oooieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesse e ssssas s sss s ssss s sassssssssssssssasssssssssssssssssssssssassassassans 25
COLORAGCAO DA INTERFACE E OU SIMBOLISMOS .......couoveieeeeeeeeeee e sesnens 25
DESAFIOS PROPOSTOS AO JOGADOR ........ouuiviiiiiisisiesissiesiesissssssssssssssssssssssssssssssessessssssssesssssessasanns 26
AVANGOS E PERDAS ..ottt sttt s sttt ssena e 26
RELACAO ENTRE A HITORIA E AS ESCOLHAS ......ovieeieeeeeie e 26
SISTEMAS DE RECOMPENSA........ootieieieeeeeeeeeee e sae s s sss s s s ssssssssssssssessssssssssassassassassans 26
CONDIGAO DE VITORIA ...t sas s ssssss s s s ssesssssssassssssssasssssassassassassans 26
CONDIGAO DE DERROTA ..ot saeseesesssssas s sassas s sanen Erro! Indicador ndo definido.
O I = | (SR Erro! Indicador ndo definido.
FLUXOGRAMA DE DECISOES DA HISTORIA E FUNCIONAMENTO DO ............ Erro!
Indicador nao definido.
DENVOLVIMENTO DE SOFTWARE ......ooiiie ettt 27
UNITY oottt s et s s s s s s s s s s e s e ssesassaesasseesanren 27
LISTA DE SIGLAS OU SIMBOLOS ...ttt 28



RESUMO

Este trabalho visa esclarecer as informac6es e objetivos do jogo Inside. O mesmo € construido
em cima de uma narrativa sonora com sons e estimulos ambientados em 8D. O usuario é
apresentado como um aluno dentro da escola e que sofre com a pressdo escolar e ansiedade.
Entdo a trama envolve sentimentos de pavor e desorientacao.

Os controles app desktop funcionam com movimentagdes usando as setas do teclado com quatro
opcdes de direcdo: cima, baixo, esquerda e direita. Baseado sua audi¢do, pode-se ter uma nogao de
direcdo sobre o lugar, e assim possibilitar a escolha de decisdo do usuario sobre as condigdes e
situacdes apresentadas dentro da histdria.

Com a insercdo do jogador ao ambiente narrado da historia, resulta no entretenimento insere a
partir dos acontecimentos narrativos, através do audio. Por isso, 0 jogo tem como objetivo
integrar deficientes visuais a0 mundo dos games, uma vez que, 0 mercado ndo produz nem e
pensa em aplicagOes desse tipo. Sendo assim, cria-se uma visdo de inclusdo para pessoas
deficientes visuais, e de empatia para aqueles que ndo possuem tal incapacidade fisica.



INTRODUCAQO

Com o avango da tecnologia ao longo dos anos, 0 mundo dos jogos foi crescendo cada vez
mais, a internet e os softwares foram adotando também o papel de lazer. Indo além de célculos,
e-mails e outras ferramentas virtuais. Assim, fomos apresentados também, a formatos de &udio
com muito mais qualidade. Entretanto, mesmo com essas séries de inovacdes, quando
mencionamos de desenvolvimento de games, ndo temos noc¢do de nada criado ou voltado para
atender as pessoas com deficiéncia visual. O jogo Inside foi produzido exatamente com esse
objetivo: fazer com que as pessoas que constituem dessa adversidade, também possam ser
integradas a um meio de entretenimento que simula e os colocam, ndo s6 dentro de uma

realidade comum, mas também imersos em historias que adentram a fantasia.

Inside foi desenvolvido por intermédio de um software de edicdo de audio que promove a
sensacdo de “estar escutando como se estivesse na vida real”. Os sons ultrapassam de um
ouvido ao outro, sussurros tornam-se mais intensos, e de repente, ocorre o esquecimento que é
sO um jogo, pois, devido a qualidade sonora, perde-se a diferenciacdo da autenticidade. Temos
como objetivo, explorar um novo universo, onde serd transmitido de forma Unica e plena, o

processo auditivo.

I/l EDITADO ATE AQUI KAUE VINICIUS DA SILVA SOUSA



OBJETIVOS GERAIS

O jogo visa proporcionar entretenimento através de uma imersdo profunda utilizando o sentido
auditivo. Temos como publico-alvo os deficientes visuais. Uma vez que ndo ha interface
gréfica, o aplicativo pode ser utilizado por estes deficientes causando identificagdo. Com isso,
conseguimos proporcionar acessibilidade em &reas de lazer, atendendo uma demanda quem

nem sempre € assistida

OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Incluir deficientes visuais no mundo dos games;

» Causar empatia a partir da emulacdo em primeira pessoa de um cenario que ndo pode
ser observado, somente sentido, ou entendido por meio de sons;

» Tratar temas como a depressdo e ansiedade no ambiente escolar;

*  Propor uma ambientacdo realista por meio da descri¢cdo, narracao e detalhamento

através da distor¢do de dimensdes binaurais sobre dudio.



DESENVOLVIMENTO

DESIGN INICIAL

Utilizaremos uma paleta de cores limitadas que transpassa um ar mais sombrio, que alterna
entre tons de preto, cinza e branco para manter uma sensacdo de baixa visdo, que poda a
observacdo visual grafica explicita, de tal forma que, serd possivel o entendimento sobre o

desenvolvimento narrativo da histdria para uma interacéo auditiva.

T

Inside € uma experiéncia auditiva, o uso de fones de ouvido é extremamente recomendado

A imagem acima mostra a tela anterior ao carregamento do jogo. No centro ha um simbolo que representa fones
de ouvido, e abaixo, ha uma instrug¢do que o relaciona e recomenda seu uso: “Inside é uma experiéncia auditiva.
O uso de fones de ouvido é extremamente recomendado.



A imagem acima mostra a tela de carregamento do jogo. Nela, a logo do game ¢é exibida.

Inside

A imagem acima mostra a tela inicial do jogo. No meio superior da tela vé-se o titulo “Inside” (nome do jogo),
em seguida, abaixo; vemos a op¢do ‘“jogar”. Mais abaixo: “opgdes” que remete as configuragoes do jogo. Por
fim, no canto inferior do meio “sair” que encerra o jogo.



Opgodes

Audio descricio »

*Audio descrigio te guiara pelo jogo, narrando textos, escolhas e opgBes, pensada principalmente para deficientes visuais

Salvamento automatico ,

A imagem acima mostra a tela inicial de configuracdes do jogo. Nela, séo exibidas as opcdes de habilitar a audio
descricdo e ou salvamento automatico, explicando subsequentemente suas funcionalidades. Também ha um bot&o
escrito “voltar” no canto esquerdo inferior da tela, que quando acionado retorna o usudrio a tela inicial.

Jogos salvos

Jogo vazio

Jogo vazio

A imagem acima mostra a tela de salvamento de jogos. Ao jogar, o usuario fara escolhas, as quais, implicam em
consequéncias. Dada sua importancia, é alocado em um espaco da meméria do jogador tudo que ele trilhou, para
que o jogo sempre retome deste ponto. Além disso, o utilizador podera salvar mais de um jogo em seu celular
caso ele tenha memaria para comportar.

Também hd um botdo escrito “voltar” no canto esquerdo inferior da tela, que quando acionado retorna o usuario
a tela inicial.



Iniciar

Excluir jogo

Voltar

A imagem mostra no centro superior o nome de onde o0 jogo esta sendo salvo, e em baixo; respectivamente duas
opgoes relacionadas a ele. As opgoes sdo “iniciar” e “excluir jogo”. Também hd um botdo escrito “voltar” no
canto esquerdo inferior da tela, que quando acionado retorna o usuério a tela de jogos salvos.

Iniciando jogo no Slot 1

A imagem acima mostra o0 momento de inicia¢do do jogo indicando onde ele esta sendo carregado.

Também ha um botdo escrito “voltar” no canto esquerdo inferior da tela, que quando acionado retorna o usudrio
a tela inicial.



Inside

Primeiro Ato: O Despertar

A imagem acima mostra a logo do jogo e o titulo do primeiro capitulo.

Tem certeza que deseja excluir o jogo salvo?

A imagem mostra a opgéo de excluir o jogo salvo e pede para o jogador confirmar ou negar se ele tem certeza se
quer faze-lo.

Vale a pena ressaltar que algumas cores da tela sdo referentes ao status do jogador. Por exemplo, o azul representa
uma quantidade de esséncia normal, enquanto o vermelho, uma vida baixa.



Deseja abrir a porta?

Vidas: 3

Tempo: 00:00:00

A imagem mostra uma situacéo de escolha dentro do jogo. Na esquerda da tela temos informacdes quanto a vida,
esséncia, escolhas feitas e tempo jogado. Na parte de superior-central, é perguntado se o jogador deseja abrir a
porta; na parte superior-central esquerda, ele pode negar a opc¢do arrastando seu dedo para a esquerda; na parte
superior-central direita temos a opc¢éo de aceitar a proposta arrastando o dedo para a direita. No canto inferior
da tela ha as opcdes de pausar, ou, retomar o audio.

A tela acima é esquematizada da mesma forma que a anterior, porém, a sua coloragdo indica que a esséncia do
USuario esta negativa.



Deseja abrir a porta?

Vidas: 1

Esséncia: 4

Nao Sim
Escolhas: 3 (arraste a (arraste a

Tempo: 00:00:00 tela para tela_ para
L esquerda) a direita)

A tela acima é esquematizada da mesma forma que a imagem 10, porém, a sua coloracao indica que a esséncia
do usuario esta positiva.

A tela acima é esquematizada da mesma forma que a imagem 10, porém, a sua coloracéo indica que a vida do
usudrio esta baixa.
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A porta foi aberta

Vidas: 3

Tempo: 00:00:00

A imagem mostra o resultado de uma escolha, no caso, informa que a porta foi aberta. Na esquerda da tela temos
informacdes quanto a vida, esséncia, escolhas feitas e tempo jogado. No canto inferior da tela ha as opcdes de
pausar, ou, retomar o audio.

Nada é visivel

Tempo: 00:00:00

A imagem narra a percep¢do do ambiente segundo a personagem. No caso, informa que nada € visivel. Na
esquerda da tela temos informagdes quanto & vida, esséncia, escolhas feitas e tempo jogado. No canto inferior da
tela ha as opcdes de pausar, ou, retomar o audio.

11



VERSAO FINAL DO DESIGN DO JOGO

Jogar 4

INnside

Saijr Opgoes
P —

A tela ilustrada acima, apresenta o menu inicial do jogo, possuinte de quatro grandes textos e setas
informando a direcdo para cada uma, “Inside” como titulo principal; “Sair” com indicativa de saida;
“Opgdes” para seguimento da tela de opgoes; e “Play” para prosseguir a tela de Slots. Cada llustracéo
tem uma interacdo a partir dos botbes do teclado, que ao ser pressionada leva a determinada acéo ja
mencionada.

12



Opcoes

Volume geral

)
Voltar

<

A imagem mostra o menu de opcdes, aqui é possivel alterar o volume geral do jogo, podendo ser acessada
pelo menu inicial, mas também, quando estiver em “Gameplay”. Tais a¢des, serdo permitidas através das
teclas do teclado com instrucédo baseada por audio.

Jogos salvos

Novo jogo

Novo jogo

Voltar
<

Nesta imagem, é contido um menu para a criacdo e continuagédo do processo da historia do jogo, nela se torna
acessivel comecar o “game”, criando ou iniciando um metodo de salvamento de seu progresso jogado.
Também é permitido apagar o salvamento de um jogo, caso prefira iniciar um novo jogo.

13



Nesta ilustracdo encontramos a tela principal para o decorrer do jogo, sera a tela onde o usuario passara a

maior parte do tempo, visto que, é onde a historia ira se passar e por onde ira funcionar as decisdes tomadas
pelo jogador.
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ACESSIBILIDADE

Para acessibilidade, pretendemos utilizar as quatros setas do teclado, utilizando &udio

descricdo para narrar as opcdes da tela atual e indicar para qual destino cada seta leva o usuario.

O mecanismo de audio descri¢do e o controle pelas setas estardo presentes em todo o jogo,
desde a tela inicial até a tela de game over. A opcao de audio descricdo podera ser desativa no
Menu Opcdes, caso o(a) jogador(a) ndo tenha deficiéncia visual ou simplesmente ndo queira a

audio descricdo.

CONTROLE DO JOGO

Abrir ou ndo uma porta, seguir ou ndo um som estranho e amedrontador, Inside sera feito de
escolhas e de coragem, cabera ao jogador(a) decidir como lidar com cada situacdo. As situacoes
serdo apresentadas através de um audio narrador, que contard o que esta acontecendo e quais
sdo 0s modos de lidar com aquilo. Com a opcdo de audio descricdo os deficientes visuais
saberdo de tudo que esta escrito no texto, podendo assim tomar as suas decisdes ao desenrolar
do jogo.

INTERFACE GRAFICA

A parte grafica de Inside sera limitada, sendo resumida em textos e caixas para armazena-los,
possibilitando que o jogo rode na maioria dos dispositivos moéveis, uma vez que o foco deste
projeto € a imersdo auditiva que o corpo humano pode oferecer, tal qual € mais simples de ser

processada pelo celular.
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PLATAFORMAS

Inicialmente o jogo sera desenvolvido apenas para desktop. Entretanto, podera ser possivel no
futuro, com base no desenvolvimento do projeto e rentabilidade p6s lancamento o langamento

para outras plataformas.

INVESTIMENTO E LUCRO MONETARIO

Inside € um jogo voltado para deficientes visuais. Por isso, ndo faria sentido colocarmos
anuncios dentro do jogo, visto que, estes sdo estressantes e dificeis de fechar. Além de que,
atualmente, o jogo sera disponibilizado em fase demo (demonstracéo), ndo envolvendo lucros
monetarios. Entretanto, o projeto se encontra aberto para doagdes afim de promover um

desenvolvimento futuro.

SONOPLASTIA

O 4audio sera um dos pilares mais importantes do Inside. Utilizaremos sons imersivos que
comportam mais uma dimensdo, possibilitando que o(a) jogador(a) entenda o mundo ao seu
redor apenas ouvindo grunhidos de monstros, sussurros, gotejares, barulhos e outros efeitos
sonoros. Estas sensacOes transpassam certa fobia para com o espago a sua volta, podendo

induzir o jogador a calcular suas a¢des e decisbes de forma grandemente espontanea.

Para gravacao, usamos um microfone condensador. A parte de edicdo, que é a principal orientacdo
do jogo, sera feita por meio do software Adobe Audition, um programa gratuito e com grande
capacidade de elaboracdo dimensional sonora. Atraves deste, é feita a ambientacdo que distribui e
orienta cada elemento sonoro entre os ouvidos ou extremidades. Além disso, sdo realizadas edigdes

de corte e limpeza de ruidos, que qualificam o audio ainda mais.
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ENTREVISTAS E ESTUDO DE CASO

O formulério circulou do dia 30 de outubro de 2021 até dia 08 de novembro e obteve o total de
198 respostas, 0 que é considerado uma boa aderéncia as perguntas, visto que as respostas
percorreram diversos publicos com gostos, idades e preferéncias diferentes. Cerca dos 45% que
participaram do formulério deixaram seu contato para participar como tester, que sdo uma
percentagem interessante de pessoas que demonstraram entusiasmo em participar do processo
de testes e acompanhar o desenvolvimento de nosso projeto, e que fazem parte de nosso recorte

de publico-alvo por faixa etaria (pessoas entre 15-30 anos).

Deficientes Visuais

® N3o conhego e ndo sou deficiente visual.
@ Tenho contato com deficiente(s) visual(ais).
®

@ Sou deficiente visual.

O desafio 0 nosso desafio foi a implementagéo de recursos para deficientes visuais. Uma vez
qgue, o contato para participarem da plataforma de testes de nossa demo serd limitado,
demandara adaptacdes conforme os estudos e planejamentos futuros e disponibilizados em
recursos acessiveis que possam agregar a bagagem de conhecimento da equipe criando

repertorio sensorial mais verossimil ao contexto.

10 (6,06%)

Preferencia jogo

15 (9,09%)
@ Novos desafios
@ Diversas interagoes.
90 (54,55%) ® A histéria.
42 (25.45%) ® Possibilidade de diferentes escolhas

® Personalizagdo de personagens,

17



Analisando nosso publico de acordo com as informagdes fornecidas, o interesse maior durante
a experiéncia do usuario ou, o que mais o atrai, seria a busca constante por novidades durante
0 jogo. A nocao de “Novos Desafios” estéd intrinsecamente ligada a forma que o “roteiro” ou a
“missdo” surpreende quem acompanha o desenvolvimento das fases, 0 que torna perfeito para
0 ambiente de suspense/terror que o0 jogo propde - assunto que o0s entrevistados em sua maioria
também demonstraram gostar.

Gosta de temas relacionados a terror?

196 respostas

@ Sim, consumo bastante contetido
relacionado ao tema.

@ Néo, prefiro outros tipos de aventuras.

@ Indiferente.

@ Néo jogo

@ Confesso que tenhi medo, mas as
vezes me aventuro

Além do intuito de criar um ambiente inclusivo e adaptado para pessoas deficientes visuais, 0
contexto do jogo também aborda escolhas criticas referente a controle emocional, banaliza¢&o
de transtornos mentais, ambientes que reforcam a sensagé@o de opresséo, tensdo e estresse, mas
também, a empatia.

Vocé se sente ansioso(a) ?

198 respostas

@ Sim, inclusive ja passei por crises de
panico.

@ Sim, me sinto muito impaciente/
acelerado(a) com frenguéncia.

@& As vezes sim.

@ Nunca me senti assim.

@ Néo

@ Raramente

@ Sim, mas passei por crise de panico
apenas uma vez e brevemente

18



Pesquisas afirmam que os indices de doencas mentais tais como ansiedade, depressdo e outros
distarbios, intensificaram-se durante a pandemia e conforme apontam nossas entrevistas 0s jovens
sdo reflexo desse crescimento, por conta da carga de estresse enfrentada durante a fase de
descobertas e novas experiéncias intensificadas por conta do isolamento. Portanto, analisando tal
informacdo podemos compreender que nosso jogo acima da interatividade que promete, tem como

funcéo social a inclusdo e intervengdo sobre temas tratados como “tabu” pela sociedade.
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ESTRUTURA DA HISTORIA DA JOGO

Titulo do Jogo: Inside.

GEénero: Terror psicoldgico.

RESUMO

Em uma escola afogada em escuriddo, a protagonista Vitdria acorda em uma sala de aula
afogada em trevas e encharcada por sangue. Suas memdrias estdo confusas e sua mente nao
entende como chegou até 1a. O objetivo do (a) jogador (a) sera levar luz a essa escola enquanto
tenta encontrar uma maneira de sair dela, enfrentando fantasmas de seu passado e buscando
ajudar seus amigos que estdo passando pelo mesmo.

PUBLICO-ALVO

Primario: Deficientes visuais e pessoas com baixa visdo, na faixa etaria de 14-24 anos;

Secundario: Jovens de 14-24 que tenham interesse em jogos semelhantes, mesmo que nédo
possuam nenhuma deficiéncia visual.

DESCRICAO DO AMBIENTE

Uma escola (com estrutura inspirada na ETEC Irma Agostina) invadida e modificada por uma
densa escuridao, quase sem vida e baguncada em diversas partes. Os portdes de entrada e saida
estdo fechados e algumas salas baguncadas. Ha rastros de sangue e materiais escolares
espalhados por todo o ambiente.

20



DESCRICAO DOS PERSONAGENS

* Protagonista: Vitoria

o Data de nascimento: 2004

o ldade: 17

o Descricao: Uma jovem com cabelos marrons, pele clara.

o Afiliagdes: Ana (irma mais nova), Milena (melhor amiga), Lucas (amigo), André
(amigo), Willian (padrasto).

o Papel na histdria: Vitoria é a protagonista, tendo iniciado essa historia indo
buscar sua irmé& na escola, acompanhada de seus amigos, ela percebe que a escola em
questdo esta vazia e com luzes apagadas, o grupo entdo invade a escola e séo recebidos
com uma “tempestade de emogdes e angustias”, fazendo o grupo se separar e assim
iniciando o jogo.

o Condicoes: timidez e baixa autoestima.
* ARaiva

o Descricdo: Uma criatura gigante que emana uma luz vermelha clara, sua pele é
constituida apenas por essa luz, sua forma se assemelha a algum tipo de urso, possui
garras capazes de cortar qualquer tipo de metal e presas que conseguem dilacerar
carne numa velocidade incrivel. Possui temperamento explosivo.

o Papel na historia: A Encarnacdo da Raiva é a personificacdo dos sentimentos de
André, que devido aos acontecimentos se materializou e um criatura perigosa e
incontrolavel. A Raiva deve ser combatida pelo jogador e quando derrotada revelara

informagdes Uteis.
* A Ansiedade

o Descrigdo: Uma nuvem que orbita uma pessoa desconhecida, A Nuvem é constituida
por um enxame de pensamentos materializados, cada pensamento € diferente e muitas
vezes entra em conflitos com os outros, essa Nuvem
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o Perseguira suas vitimas e 0os pensamentos adentraram na mente dela, se amontoando
até a mente colapsar.

o Papel na historia: A Encarnacdo da Ansiedade é a personificacdo dos sentimentos de
Milena, que devido aos acontecimentos se materializou e um criatura perigosa e
incontroldvel. A Ansiedade deve ser combatida pelo jogador e quando derrotada

revelara fragmentos da historia e ird direcionar o jogo para o seu fim.

* A Depressao

o Descrigdo: Uma sensacdo e forca que consome suas vitimas, pouco a pouco
arrancando camadas, altera o humor, a motivacdo e habilidades sociais delas,
consumindo sua luz pouco a pouco e impossibilitando qualquer tipo de ajuda.

o Papel na historia: A Encarnagédo da Depressdo € a personificacdo dos sentimentos de
Lucas, que devido aos acontecimentos se materializou em uma sensacdo que 0
consome pouco a pouca. A Depressdo deve ser encarada e sua concluséo levara ao fim
ou a um ultimo ato.

« Ana

o Ano de nascimento: 2003

o ldade: 18

o Descricao: Uma jovem com cabelos castanhos e pele clara

o Afiliagdes: Vitoria (irmd mais velha) e Willian (padrasto).

o Papel na histéria: Vitoria é a uma personagem secundaria, comecando essa historia
com uma estranha convocagédo que recebeu de sua escola, chegando 4 ela € surpreendida
com o ataque de um fantasma de seu passado, depois de escapar do primeiro ataque busca
refugio em uma das cinco salas de informatica, onde tera que criar coragem para enfrentar
esse fantasma que retornou.

o Condig0es: falta de coragem.
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Milena

Ano de nascimento: 2004

Idade: 17

Descri¢do: Uma jovem com cabelos cacheados pretos e negra

AfiliacGes: Vitoria (melhor amiga), Lucas (amigo), André (amigo),

Papel na historia: Vitoria é a uma personagem secundaria, comegando essa histdria
ajudando Vitoria a encontrar sua irmd, quando adentram na escola € surpreendida com
uma avalanche de antigas memorias, que trazem a tona suas crises de ansiedade, essa
crise se torna téo forte que os seus pensamentos e preocupacoes explodem e tomam

conta de seu corpo, atacando seus amigos e a separa do grupo.

Condig0es: Ansiedade.

Lucas

Ano de nascimento: 2004

Idade: 17

Descricdo: Um jovem com cabelos cacheados marrons e pele branca

Afiliaces: Vitdria amiga), André (melhor amigo) e Vitoria (amigo)

Papel na histéria: André é um personagem secundario, comecando essa historia ajudando
Vitoria a encontrar sua irmd, inicialmente sugerindo que o grupo chame a policia ao invés
de tentar invadir a escola mas seus amigos ndo lhe ddo ouvidos e prosseguem com a
invasdo, depois de se separar do grupo (devido aos acontecimentos envolvendo Milena)
Lucas passa a se culpar por ndo ter impedido seus amigos, ele busca refigio em uma sala
na secretaria, seus pensamentos negativos afloraram e tomam o controle de seu corpo,

fazendo com que ele ndo busque ajuda e guarde a entrada da secretaria

o Condig0es: Depressao.
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André

Ano de nascimento: 2003

Idade: 18

Descri¢do: Um jovem com cabelo liso loiro, com pele branca

Afiliacdes: Lucas (melhor amigo), Vitdria (amiga), Milena (amiga),

Papel na historia: André é um personagem secundario, comecando essa histdria ajudando
Vitoria a encontrar sua irma, incentivando o grupo a ir atras de Vitdria mesmo tomando
medidas extremas, quando as coisas se complicam ele ajuda Vitdria a buscar (pois ela se
encontra ferida depois do ataque de Milena) reflgio, guardando-a em uma sala de aula
comum (perto do laboratério de nutricdo) e logo em seguida parte para tentar ajudar o
restante do grupo, mas acaba sucumbindo perante pela sua raiva que toma controle de seu

corpo.

o Condicoes: Baixo autocontrole.

Willian

Ano de nascimento: 1983
Idade: 38

Descricdo: Um homem adulto com pouco cabelo (e esse sendo grisalho), uma barba
inacabada, pele branca e cicatrizes no pescoco (a origem delas é um mistério).

AfiliacGes: Vitoria (Enteada) e Ana (Enteada)

Papel na histéria: Wiliam é o antagonista, seu passado € um mistério e seu presente
é repleto de mistério, suas ligacGes coma Igreja e com a escola onde tudo se passa sdo
complicadas, sua obsessdo por Ana desencadeia tudo o que foi dito até entdo, fazendo
com que ele chegue ao limite e planeje um sequestro da tal, sequestro esse que inicia
com uma convocacgao enviada até Ana e terminarad de acordo com as escolhas do(a)

jogador(a).
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MECANICAS DO JOGO

e Escolhas: A mecanica principal e aquela que ditara a atmosfera do jogo, elas se
desdobraram em ramificacGes da historia, desvendo outros aspectos da lore e partes
desconhecidas de certos personagens.

e Esséncia: Sendo depende das escolhas, a Esséncia é um valor que se soma ou subtrai, de
acordo com a positividade ou negatividade de certas acdes. O valor de esséncia irad
modificar o ambiente, o tom e os caminhos que a historia ira seguir.

e Vida: Elemento que permite a existéncia e persisténcia do usuario dentro de determinado
ato.

COLORACAO DA INTERFACE E OU SIMBOLISMOS

e Luz Radiante: Enfrente a escuriddo e resolva os traumas passado ao lado de seus amigos.
Vitoria ajuda seus amigos a enfrentarem seus problemas, no final ela se lembra do motivo
pelo qual foram até a escola e entdo ajuda sua irmé a derrotar a Escuriddo Pura (Willian).

e Esséncia Neutra: Fuja da escola junto de seus amigos. No final, Vitéria decide ndo voltar
o0 Bloco C o grupo nunca entende o real motivo de terem invadido a escola... até ser tarde
demais

e Escuriddo Pura: Fuja da escola abandonando um rastro de sangue e morte. Vitoria
enfrentou as criaturas através da violéncia, a escuridao venceu no final.

e Escuriddo Abissal: Vitdria mata as criaturas, volta para o Bloco C e derrota A Escuridao
Pura e toma o seu lugar.

e O Vazio: No fim, perca para escuriddo e morra na escola.
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DESAFIOS PROPOSTOS AO JOGADOR

Enfrentar as criaturas: Raiva, Ansiedade e Depressao sdao “encarnacdes’” desses aspectos que

irdo perseguir o jogador.

Para supera-los o jogador devera fazer escolhas, que levardo a diferentes decisoes.

AVANCOS E PERDAS

Através da exploracdo e escolhas, a historia ira avancar, porém, o perigo de morte e 0 peso das
acdes aumentardo conforme o desenrolar do jogo e poderao levar o jogador até a tela de “Game-

Over” varias vezes.

RELACAO ENTRE A HITORIA E AS ESCOLHAS

Histdria e escolhas (principal mecénica) estdo completamente entrelacadas, sendo que a histéria
s0 avangara por conta das escolhas. O modo como o jogador ira enfrentar as “encarnacdes”

mudara o ambiente ao redor e o tom do jogo.

SISTEMAS DE RECOMPENSA

Esséncia e desenvolvimento da historia serdo as principais recompensas (ou puni¢cdes) que
serdo dadas ao jogador, conquistas externas também poderdo ser dadas de acordo com o

cronograma de desenvolvimento, podendo ou néo estar inclusas no langamento do jogo.

CONDICAO DE VITORIA

.....

as escolhas propostas na narrativa.
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DENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

UNITY

Unity é um motor grafico, desenvolvido pela Unity Technologies. Nele é possivel o
desenvolvimento de jogos 3D e 2D para multiplas plataformas com compatibilidade com
navegadores. E possivel também programar em varias linguagens no Unity, mas atualmente

0 motor grafico tem C# como sua principal linguagem.

Para os jogos 2D, é permitido a importacdo de sprites (objeto bidimensionais ou
tridimensionais) para o desenvolvimento. Ja os jogos 3D, pode-se especificacdes de textura,
sombra, iluminacéo, reflex&o, terrenos etc. O Unity, apesar de necessitar mais tempo para se
familiarizar e aprendizado, apresenta uma plataforma completa para o desenvolvimento de

um jogo
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LISTA DE SIGLAS OU SIMBOLOS

SIGLAS OU ABREVIACOES:

Game — palavra do inglés que significa “jogos”.
APPS — abreviacgao da palavra “Aplicativos”.
8D — Uma abreviacao de um formato de dudio chamado “8 dimensdes”.

3D — Uma abreviacdo que se pode referir a um formato de dudio chamado ou de

gréaficos que atingem 3 dimensdes diferentes.

2D - Uma abreviacao que se pode referir a um formato de dudio chamado ou de gréficos

que atingem 2 dimensdes diferentes.
Game Over — expressao vinda do inglés que significa “fim de jogo”.

HTML — abreviacao de “HyperText Markup Language” que se refere a uma linguagem

de marcacéo utilizada para o desenvolvimento de paginas web.

Lore — ¢ uma palavra do inglés que dentro do contexto de jogos significa “historia”,

podendo se referir a historia do jogo, de um personagem, um lugar etc.

Download — é o ato de baixar algum arquivo, software, ou outros para algum

dispositivo.

App Store — é o software onde se baixa aplicativos para um celular que utiliza o sistema

operacional 10S.

Google Play — é o software onde se baixa aplicativos para um celular que utiliza o
sistema operacional Android.

Android — Um tipo de sistema operacional utilizado pela maioria dos smartphones

comuns.

I0S - Um tipo de sistema operacional utilizado pela maioria dos smartphones da marca

Apple.
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