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RESUMO

Este projeto de conclusão do curso de Comunicação Visual Design investiga 
o processo de desenvolvimento de jogos independentes modernos utilizan-
do diferentes ferramentas do design de games, como o framework MDA, a 
documentação de game design, e métodos ágeis de desenvolvimento. Ele 
também serve para a observação de como a mídia de games pode ser utiliza-
da tanto para fins de informação, quanto para expressar indignação perante 
uma situação política. O objeto de estudo é um game prototipado durante 
as eleições para presidente de 2018, que reúne falas do atual presidente Jair 
Bolsonaro, assim como relatos fictícios baseados em relatos reais da época 
da ditadura militar, criando um paralelo comparativo entre esses dois perío-
dos da nossa história, conectando o futuro e o passado.
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A motivação deste trabalho surgiu a partir da percepção de determinadas falas 
que estavam sendo ditas durante as eleições para presidente de 2018 com 
relação à tortura e a ditadura.

“Sou a favor da tortura. Através do voto, você não muda nada no país. Tem que 
matar 30 mil”
-Jair Bolsonaro, entrevista desconhecida da década de 90, registrada e postada 
na internet.

“Eu, se fosse militar naquela época, teria feito a mesma coisa”. 
-Jair Bolsonaro, Roda Viva, 31 de Julho de 2018.

“Pela memória de Carlos Alberto Brilhante Ustra, o terror de Dilma Roussef”
-Jair Bolsonaro, 15 de Abril de 2017 em rede nacional.

Em contraponto com essas falas, existem relatos sobre a tortura da ditadura 
militar em diversos livros e vídeos da comissão da verdade. O jornal GNN reu-
niu alguns destes relatos que achei extremamente pertinentes com essas falas 
que estavam sendo ditas.

“Eu estava grávida de dois meses, e eles estavam sabendo. No quinto dia, de-
pois de muito choque, pau de arara, ameaça de estupro e insultos, eu abortei. 
Depois disso, me colocaram num quarto fechado, fiquei incomunicável.”
-IZABEL FÁVERO, ex-militante da VAR-Palmares, era professora quando foi pre-
sa em 5 de maio de 1970, em Nova Aurora (PR).

Portanto, é com o objetivo de contrapor às falas que estavam sendo ditas du-
rante as eleições e informar e alertar as pessoas dos perigos da ditadura que 
fez-se necessário esse projeto.

A mídia escolhida para esse projeto foi a dos games, por ser uma mídia neces-
sária para cativar e gerar interesse nas pessoas para serem informadas sobre 
essas questões. Hoje, a indústria de games possui faturamento superior à 
indústria de cinema e lidera as mídias relacionadas ao entretenimento, com um 
crescimento previsto pra aumentar ainda mais ao longo dos anos.
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Mundialmente, os games já faturam mais de 100 bilhões de dólares ao ano, 
porém, boa parte deste faturamento se concentra na América do Norte e 
Ásia. Isso demonstra a importância econômica do Brasil passar a enxergar 
essa indústria mais seriamente para que possa competir mundialmente. 
Desenvolver um game brasileiro que trate sobre a nossa história é uma forma 
não só de informar as pessoas mas também de mostrar visibilidade para o 
desenvolvedor de jogos nacional.

Jogos como mídia para manifestações políticas também foram observados 
principalmente através do evento “Antifascist game jam” que ocorreu de for-
ma online e será explicado mais à frente neste projeto.

Para a realização desse jogo eletrônico, pretende-se utilizar diversas ferra-
mentas e metodologias de design de jogos, como o MDA e a metodologia 
de documentação de game design proposta por Scott Rogers, assim como 
metodologias ágeis para desenvolvimento de jogos. São todas metodologias 
bem estabelecidas no mercado por autores reconhecidos e prestigiados.

Além disso, metodologias de comunicação visual, como modelagem tridi-
mensional, diagramação, tipografia, UI e UX também serão envolvidas neste 
processo. Dessa forma, é possível colocar em prática os diversos conheci-
mentos relacionados ao curso de Comunicação Visual Design.

A concretização da minha pesquisa se dá através da documentação do pro-
cesso de game design desse jogo, assim como o desenvolvimento parcial 
dos elementos visuais e de gameplay, gerando um protótipo do jogo idealiza-
do como produto final.
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Tabela de faturamento da indústria de games ao longo dos anos pela newzoo.

Tabela de faturamento da indústria de games por país.
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Isso demonstra a importância econômica do Brasil passar a enxergar essa 
indústria mais seriamente para que possa competir mundialmente. Desenvol-
ver um game brasileiro que trate sobre a nossa história é uma forma não só 
de informar as pessoas mas também de mostrar visibilidade para o desen-
volvedor de jogos nacional.

Jogos como mídia para manifestações políticas também foram observados 
principalmente através do evento “Antifascist game jam” que ocorreu de for-
ma online e será explicado mais à frente neste projeto.

Para a realização desse jogo eletrônico, pretende-se utilizar diversas ferra-
mentas e metodologias de design de jogos, como o MDA e a metodologia 
de documentação de game design proposta por Scott Rogers, assim como 
metodologias ágeis para desenvolvimento de jogos. São todas metodologias 
bem estabelecidas no mercado por autores reconhecidos e prestigiados.

Além disso, metodologias de comunicação visual, como modelagem tridi-
mensional, diagramação, tipografia, UI e UX também serão envolvidas neste 
processo. Dessa forma, é possível colocar em prática os diversos conheci-
mentos relacionados ao curso de Comunicação Visual Design.

A concretização da minha pesquisa se dá através da documentação do pro-
cesso de game design desse jogo, assim como o desenvolvimento parcial 
dos elementos visuais e de gameplay, gerando um protótipo do jogo idealiza-
do como produto final.



2.
PRÉ-PRODUÇÃO



13

A pré-produção é a etapa que antecede a produção de fato do jogo, é nela 
aonde os game designers e demais membros da equipe começam a pensar 
e documentar a ideia inicial do jogo. Aqui também é a etapa onde é feita uma 
pesquisa de referências e onde são definidos objetivos claros para se atingir 
com o game.

2.1 Conceituação

Nessa etapa são feitas as pesquisas iniciais e trabalhadas as primeiras 
ideias do jogo. Não é necessário muito trabalho de documentação fora a pes-
quisa em si, o objetivo aqui é tentar elaborar o mais eficientemente uma ideia 
que seja compatível com o mercado e outros jogos semelhantes.

No caso, a motivação que resultou no conceito deste projeto foram as elei-
ções para presidente do Brasil de 2018. Com as discussões, polêmicas, e 
uma avalanche de desinformação e afirmações falsas, esse projeto teria 
como objetivo informar e conscientizar as pessoas do que aconteceu no pas-
sado do Brasil, assim como o que está sendo falado pelo presidente atual.

Parte do projeto também consiste em demonstrar diversas técnicas de game 
design e de modelagem 3D, UI, UX, entre outras metodologias aprendidas ao 
longo do curso de Comunicação Visual Design.

Nessa ideia, a proposta inicial para o jogo seria um jogo de exploração, onde 
o jogador pudesse ter acesso a esse tipo de informação através de docu-
mentos espalhados pelo cenário, assim como as falas descritas ecoando por 
esse cenário.

2.1.1 Pesquisa de referências

Nessa etapa foram pesquisados outros jogos de cunho histórico ou de pro-
testo, que possuíssem o mesmo objetivo de informar e conscientizar, como é 
o objetivo deste projeto.

Uma grande referência que encontrei foi a Game Jam antifascista. Um evento 
online que reúne desenvolvedores de jogos para criar jogos de cunho antifas-
cista em 48 horas.
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Logo da Game Jam Antifascista

Dentre os diversos jogos testados, havia um feito pelo brasileiro Pedro Paiva, 
o “Arguing with a fascist is just ARGH!”. A premissa do jogo é simular uma 
discussão com um fascista, onde você controla um personagem por um labi-
rinto e vai coletando suásticas que mostram exemplos de possíveis diálogos 
que se ouve ao conversar com um fascista.

Screenshot do Arguing with a fascist is just ARGH!
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Apesar do conceito ser bem próximo do pretendido deste projeto, os visuais 
eram diferentes do que se pretendia alcançar aqui. Logo, foram pesquisados 
outros jogos que utilizassem uma linguagem tridimensional para contar his-
tórias e expor informações.

Foram pesquisados então, outros jogos bem-sucessidods que tivessem um 
foco narrativo e explorativo. Um exemplo é o jogo Bioshock, que possui itens 
que, ao coletados, tocam gravações de relatos de personagens espalhados 
pelo cenário, e o jogador entente a história do jogo através desses áudios 
espalhados.

O Bioshock, porém, também possuía diversas outras mecânicas no seu ga-
meplay, então foram pesquisados outros jogos semelhantes mas que focas-
sem muito mais na exploração e narrativa. Um bom exemplo é o jogo Stanley 
Parable.

Exemplo de item que toca a gravação de personagens no jogo Bioshock.
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Screenshot do jogo Stanley Parable

Neste jogo o personagem caminha por um cenário de escritório enquanto 
um narrador conta a história do que está acontecendo. Conforme o jogador 
vai caminhando pelo cenário e atingindo determinados pontos pré-estabele-
cidos pelos programadores, áudios de monólogos desse narrador são ativa-
dos, explicando e contando a história do jogo. No jogo o jogador possui di-
versos fi nais e alternativas diferentes baseado nas decisões que ele tomou.

Existe toda uma categoria de jogos que defi nem jogos semelhantes ao Stan-
ley Parable, focados na narrativa, exploração, e geralmente utilizando a câ-
mera em primeira pessoa, chamados de Walking Simulators.

Durante a pesquisa foram jogados diversos outros jogos dessa categoria, 
especialmente jogos independentes e feito por estudantes, todos postados 
no site itch.io, muito conhecido entre os desenvolvedores de jogos indepen-
dentes.
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Screenshot da plataforma itch.io e jogos walking simulators.

Muitos desses jogos Walking Simulators encontrados foram desenvolvidos 
em um evento online chamado 7DFPS. Neste evento os participantes criam 
um jogo de câmera em primeira pessoa em sete dias e postam seu resulta-
do na plataforma itch.io. Coincidentemente, a edição de 2018 desse evento 
ocorreu juntamente com as eleições brasileiras, o que motivou a criação de 
um protótipo simples nesse espaço de tempo que foi postado no evento e 
lançado no dia da eleição, como forma de manifestação. Esse protótipo inical 
continuou sendo desenvolvido, juntamente com sua documentação, ao longo 
do período para apresentação como Trabalho de Conclusão de Curso.

Jogos desenvolvidos na 7DFPS de 2018.
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2.1.1 Pesquisa de Conteúdo

Todo o conteúdo informativo relacionado ao jogo foi pesquisado na internet. 
Os relatos de tortura foram retirados do jornal GNN, que reuniu depoimentos 
retirados dos livros Direito à memória e à verdade : Luta, substantivo femini-
no. O site pode ser acessado em: https://jornalggn.com.br/blog/iv-avatar/o-
-testemunho-de-mulheres-que-foram-vitimas-da-ditadura-militar-0.

Os áudios contendo falas de Bolsonaro foram retirados de diversos vídeos 
do site Youtube onde usuários gravaram entrevistas diversas e reuniram, de 
forma recortada, em vídeos postados neste site.

2.1.2 Ideia final

Unindo essas referências e ideias, foi definido o conceito do jogo através 
de uma ideia final. Seria um jogo na categoria de Walking Simulator, onde 
o jogador andaria por um cenário fechado labiríntico em estilo militar, onde 
haveriam documentos fictícios contendo os relatos da ditadura, assim como 
rádios tocando as falas ditas por Bolsonaro em looping. O jogador teria como 
objetivo sair desse lugar e haveria um final diferente para caso ele conseguis-
se ler todos os documentos espalhados pelo cenário.
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2.2 Game Design

Ambas as metodologias de game design escolhidas para o desenvolvimento 
deste jogo são conhecidas e conceituadas, porém muito distintas entre si. O 
MDA é um framework desenvolvido para análise de interação e do processo 
de game design, enquanto o Game Design Document é uma metodologia de 
documentação comumente utilizada na indústria de jogos. Meu objetivo é 
tentar integrar o uso dessas duas metodologias no meu projeto.

2.2.1 MDA

O MDA defi ne os jogos através de três características fundamentais. “Mecha-
nics”, ou seja, as mecânicas de jogo; “Dynamics”, ou seja, as dinâmicas de 
jogo, e “Aesthetics”, que erão chamadas de estéticas do jogo. Essa tradução 
foi feita de forma livre apenas para facilitar a leitura deste texto.

As mecânicas de jogo são defi nidas como as regras e os sistemas lógicos 
e racionais fundamentais que existem por trás e fazem o jogo funcionar. As 
dinâmicas são a forma como esses sistemas e essas regras interagem entre 
si, com o usuário, e com conceitos abstratos de sentimentos e ideias. As es-
téticas são as emoções e as experiênciais mais abstratas que o jogo passa 
ao jogador através de suas interações.

Comparação do MDA com etapas do desenvolvimento de games.
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Normalmente o designer começa pensando no seu jogo a partir das mecâni-
cas, das regras e dos gêneros conhecidos, para então desenvolver suas di-
nâmicas, ou seja, a forma como essas regras interagem entre si, e por último 
nas emoções e sentimentos do jogador.

De forma inversa, o jogador nota a sua experiência primeiro pelas estéticas, 
pelas emoções e sentimentos que o jogo passa, depois pelas dinâmicas, ou 
seja, entendendo a forma como o jogo passa esse sentimento através de 
suas interações, e, por último, depois de se tornar confortável e confi ante, 
passa a entender as regras e mecânicas no seu sentido mais lógico e objeti-
vo.

Perspectivas do designer e jogador frente ao MDA.

A ideia do MDA é permitir ao designer a possibilidade de desenvolver seu 
jogo pensando primeiro nas estéticas, ou seja, primeiramente em como o jo-
gador irá experimentar e sentir o jogo. Com isso, se o designer tiver em men-
te quais emoções e experiências pretende passar ao jogador, poderá manter 
o desenvolvimento dessas experiências de forma muito mais consistente ao 
longo do seu trabalho.

Dessa forma, é possível defi nir o projeto da seguinte forma, utiliznado o MDA:

Mecânicas

Controlador em primeira pessoa será a mecânica fundamental de controle e 
câmera do jogador, que irá navegar pelo cenário como se fosse ele mesmo 
andando, criando mais imersão e permitindo melhor a sensação de medo e 
descobrimento.
Interação com clique do mouse para documentos é a mecânica fundamental 
para as interações e leitura dos documentos pelo jogador.
Ativadores de som por colisão serão utilizados tanto para que o jogador pos-
sa ouvir as falas do Bolsonaro quanto para ouvir sons de gritos que dão o 
clima de terror ao cenário.
Iluminação e efeitos de pós-processamento serão mecânicas utilizadas para 
trazer a sensação de medo e desconforot necessárias ao cenário do jogo.



21

Dinâmicas

Caminhar pelo cenário assustador é a dinâmica principal para dar à sensação 
adequada de medo e de exploração e descobrimento.
Ler os documentos de relatos: Será a dinâmica principal para desenvolver as 
narrativas importantes e informativas para o jogador.
Ouvir os áudios do Bolsonaro é a dinâmica necessária para construir a narra-
tiva de um possível futuro do país.

Estéticas

Discovery: Descobrimento é estética mais importante do jogo, a sensação de 
descobrimento de cada documento e fala contida no jogo precisa ser o mais 
interessante possível para o jogador poder absorver a informação de forma 
adequada.
Sensation: A sensação de medo é fundamental para ambientar essas infor-
mações.
Narrative: As histórias contidas nos documentos criam uma narrativa pró-
pria do que aconteceu no passado, assim como as falas contam sobre o que 
pode acontecer no futuro.

2.2.2 Canvas

O Game Design Canvas é uma ferramenta de game design criada pelo bra-
sileiro Thiago Carvalho, que permite visualizar diversos aspectos do game 
design do jogo num único quadro.

Algumas partes do canvas não foram tão utilizadas, como as que se referem 
aos inimigos, mecânicas e personagens, visto que o jogo é mais focado em 
andar pelo cenário e interagir com objetos e não há formas de lutar com ini-
migos ou interagir com personagens.

Porém, entender o conceito, a jogabilidade, o fluxo e a interface e as relações 
entre eles foi fundamental. A possibilidade e rapidez de olhar para todos es-
ses elementos contidos num quadro só também se mostra muito útil.
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O canvas utilizado para o projeto.

2.2.3 GDD

A criação de documentos de game design existe desde os primórdios da 
indústria de jogos. Assim como outros serviços de tecnologia, é comum a ne-
cessidade de um documento que descreva e explique todo o projeto para que 
os desenvolvedores, parceiros e investidores possam ter certeza de tudo que 
pretende ser feito. A metodologia que irei estudar foi desenvolvida por Scott 
Rogers, um game designer americano renomeado e conhecido.

A metodologia descrita por ele envolve a criação de dois documentos bási-
cos. O “Uma-página”, e o “Dez-páginas”, assim como o Documento de Game 
Design, o “GDD”. Neste trabalho é utilizado somente o “Uma-página” para o 
projeto. Julgou-se desnecessário desenvolver um documento de game de-
sign completo visto que não há neste momento recursos humanos ou fi nan-
ceiros que necessitem de uma documentação tão robusta.

O Uma-página é um documento que engloba informações básicas como títu-
lo, gênero, plataforma, público-alvo e, principalmente, um parágrafo explican-
do o jogo da forma mais resumida possível. Ele é o documento mais simples 
e curto utilizado geralmente nas empresas como uma forma de saber rapida-
mente do que se trata aquele projeto sem precisar gastar muito tempo.
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Uma-página do projeto Brasil Acima de Tudo

Título: Brasil Acima de Tudo

Plataforma: Sistemas operacionais de computadores Windows, OSX e Linux, 
assim como sistemas operacionais para celulares Android.

Faixa etária: Acima de 18 anos.

Resumo:
O jogo é um walking simulator em primeira pessoa onde o jogador caminha 
por um cenário de prisão militar labiríntico brasileiro e procura pela saída. Ao 
longo do cenário existem documentos contendo relatos da ditadura militar 
que o jogador pode interagir e ler. Caso consiga ler todos os documentos do 
cenário o jogador habilita um final diferente caso consiga sair do lugar.

Diferenciais de venda: Um jogo brasileiro contendo relatos baseados em rela-
tos reais da época da ditadura militar do Brasil.

Produtos concorrentes: Nâo foram encontrados produtos similares o sufi-
ciente para serem considerados concorrentes.
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2.3 Métodos ágeis

2.3.1 O Scrum

Para a metodologia de desenvolvimento, eu decidi por optar pelos métodos 
ágeis, uma metodologia de gerenciamento de projeto bem estabelecida entre 
os profi ssionais de tecnologia, e a mais utilizada entre os desenvolvedores de 
jogos no Brasil, segundo o BNDES.

Tabela de metodologia de desenvolvimento de software. <https://goo.gl/Qdh72B>

Exemplo de um ciclo de sprint <https://goo.gl/images/WJTE3a>

Nessa metodologia, o tempo do projeto é dividido entre “sprints”, ou “corridas”, onde no início de 
cada corrida é de� nido o que será feito durante ela, e, ao � nal, há a validação e teste daquilo que foi 
de� nido, sempre num ciclo contínuo de trabalho.

Tal metodologia conta também com um quadro Kanban, onde são dispostas 
as tarefas a serem feitas como como cartões em listas, que podem ser três 
ou mais. Mais comumente, são usadas as listas “To do”, “Doing”, e “Done”. 
Onde na lista “To Do” se encontram todas as tarefas a serem feitas como car-
tões, enquanto na “Doing” haveriam as tarefas sendo realizadas no momento, 
e “Done” conteriam as tarefas fi nalizadas.
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Para o meu projeto, optei por utilizar a ferramenta Trello, que permite a cria-
ção de quadros kanban até mais complexos, com diversas listas, comentá-
rios, checklists, importação de imagens, marcação com tags, entre outras 
ferramentas que iriam me auxiliar no desenvolvimento.

2.3.2 O Trello

O trello é uma ferramenta gratuita e online de gerenciamento de projetos. que 
permite a criação de um quadro, como um quadro kanban. Ele foi utilizado 
para separar e gerenciar cada uma das etapas e elementos do projeto que 
precisavam ser desenvolvidos num tempo hábil.

Exemplo de quadro kanban <https://goo.gl/images/vrKQCA>

Exemplo do quadro do Trello sendo construído ao longo do projeto.



3.
DESENVOLVIMENTO
VISUAL
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O desenvolvimento da parte visual do jogo foi feito com base nas técnicas de 
modelagem e de comunicação visual aprendidas ao longo do curso de Co-
municação Visual Design na UFRJ. A parte da modelagem, em específi co, foi 
decidido utilizar técnicas de modelagem de baixa poligonagem e aplicação 
de materiais simples, sem textura, com iluminação feita diretamente dentro 
da unity. Os outros elementos visuais foram criados usando softwares gráfi -
cos vetoriais e as ferramentas de UI da Unity.

3.1 Cenário

O cenário foi utilizando o software Blender, seguindo um level design basea-
do em um labirinto desenvolvido utilizando ferramentas da internet. Esse ce-
nário foi alterado diversas vezes ao longo do desenvolvimento para se ajustar 
ao gameplay.

3.1.1 Blender

Para o processo de modelagem foi escolhido o Software Blender. A razão é 
puramente por esse software ser gratuito e de código aberto, o que possi-
bilita e encoraja a comunidade de usuários a ser ativa e participante no de-
senvolvimento do software. Ele também é um dos softwares mais utilizados 
entre os desenvolvedores de jogos no Brasil, o que fortaleceu a decisão em 
utilizá-lo.

Tabela retirada do censo da indústria brasileira de jogoscontendo as ferramentas de software 
tridimensionais utilizadas.
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No site ofi cial do Blender é possível encontrar uma gama de tutoriais e links 
para terceiros, assim como uma extensa documentação do programa, fórum 
da comunidade, entre outros.

O Blender possibilita a manipulação de objetos tridimensionais no sentido 
de poder movimentar, escalonar, e rotacionar os vértices, arestas, e faces do 
polígono. Essas três operações já são o sufi ciente para desenvolver diversas 
alterações no modelo.

Exemplo de um cubo tendo sua face superior alterada por essas operações.

Aliadas a essas operações básicas, o blender também conta com uma gama 
de outras ferramentas e operações, como extrude, edge loop, bevel, array, 
entre muitas outras que permite a alteração e manipulação desses polígonos 
da forma que quisermos.

3.1.2 Level Design

O Level Design é a etapa onde é desenvolvido o cenário do jogo, baseando-se 
em sua interação com o jogador. No caso deste projeto, o Level Design mais 
básico pensado seria um labirinto, onde o jogador se perderia e procuraria 
pela saída e pelos documentos espalhados pelo cenário.
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O  labirinto foi gerado inicialmente através do maze generator, um site que 
oferece uma ferramenta gratuita para gerar labirintos através de diferentes 
parâmetros. Foram gerados diversas tentativas com diferentes parâmetros 
até se chegar num tamanho razoável para o labirinto, que foi em seguida mo-
delado no blender.

Ideia inicial do labirinto no maze generator, e depois no Blender.

Ao longo do processo de modelagem e teste dentro da Unity alguns cami-
nhos no labirinto foram alterados par amelhor acomodar ao gameplay.

O Cenário fi nal dentro da Unity.
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3.1.3 Set Dressing

O Set Dressing é a etapa onde são posicionados demais elementos do cená-
rio e onde ele é visualmente desenvolvido até seu estágio fi nal. Aqui foram 
modeladas portas, mesas, rádios e todos os elementos visuais presentes no 
jogo que populam o cenário atualmente.

Os modelos fi nais dentro da Unity.
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3.2 Elementos de UI

3.2.1 Escolha da fonte

A fonte tipográfica escolhida foi a Veteran Typewriter. Uma fonte gratuita que 
simula a escrita de uma máquina de escrever tipicamente militar e que pos-
sui acentos. Essas características eram fundamentais para traduzir a sensa-
ção militar necessária aos documentos e ao jogo de uma forma geral.

Os caractéres da Veteran Typewriter.
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Tela de abertura do jogo.

3.2.2 Telas e UI

A interface de usuário para o jogo foram montadas como telas sequenciais 
sem interação direta com o jogador. Esse método se mostrou o mais simples 
e direto, principalmente pela ausência de motivação para maiores interações 
com o jogador. Uma tela de abertura contendo o título do jogo e duas telas 
de finalização contendo o final do jogo eram o suficiente para atingir os obje-
tivos pretendidos.

Além dessas telas uma HUD que mostrasse ao jogador a quantidade de do-
cumentos lidos também foi desenvolvida e programada dentro do software 
Unity. Ainda seguindo a questão da simplicidade e de necessidade do projeto, 
a HUD contém somente os documentos coletados pelo jogador e os docu-
mentos totais e nada mais.
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Screenshot do jogo contendo a HUD e o crosshair interativo..

Outro elemento de Interface é o crosshair, um elemento gráfi co mínimo no 
centro da tela que orienta o jogador a saber aonde ele está apontando, é um 
elemento comum de jogos em primeira pessoa e foi utilizado no projeto prin-
cipalmente para descrever quando o jogador estivesse com o mouse aponta-
do para um objeto interativo, como os documentos ou a porta de saída.
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3.3 Importação

Os modelos foram então importados e confi gurados dentro do software 
Unity. Para isso foi necessário exportá-los em .fbx do Blender e importá-los 
dentro da Unity, seus materiais foram extraídos para maior liberdade de confi -
guração e alteração dos mesmos dentro da Unity caso fosse necessário.

3.3.1 A Unity

A Unity é um motor de jogo utilizado internacionalmente e o motor de jogo 
mais utilizado pela indústria brasileira de jogos. Ela é um software que pode 
ser utilizada gratuitamente dependendo do faturamento do jogo desenvolvi-
do.

Tabela retirada do censo da indústria brasileira de jogos da abragames motrando a utilização 
de motores de jogos.

Esse software permitiu a importação dos modelos gerados no Blender assim 
como a utilização de seu próprio controlador em primeira pessoa e seu siste-
ma de colisões e físicas próprio também foram utilizados. As ferramentas de 
iluminação e pós-processamento embutidas nela também foram usadas para 
dar o clima de terror necessário ao jogo.
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3.3.2 Colisões

O sistema de colisões da Unity permite com que eu programe determinados 
funções e interatividades baseado no toque do personagem ou do mouse. 
Dessa forma, ele impede o jogador de passar pelo chão, paredes e objetos, 
assim como me permite colocar certas interatividades específi cas para, por 
exemplo, os documentos.

Screenshot da interface da Unity.

Exemplo de colisões utilizadas no protótipo.
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3.3.3 Controlador de Primeira Pessoa

O controlador em primeira pessoa é um asset padrão da Unity que permite si-
mular, sem precisar programar nada, um controle perfeito de primeira pessoa, 
e foi utilizado neste projeto. Apenas foram modifi cadosi os diversos parâme-
tros do controlador para satisfazer as necessidades do projeto, retirando a 
habilidade de pular, sons de passos, balanço de cabeça, habilidade de correr, 
entre outras coisas. Muitas dessas funcionalidades foram retiradas por não 
serem necessárias ou atrapalharem de alguma forma o gameplay desejado.

3.3.4 Iluminação

A iluminação e o pós-processamento foram partes fundamentais para trazer 
os sentimentos desejados no gameplay para o jogador. O cenário foi todo 
escurecido e utilizado o sistema de fog padrão da Unity, dando uma névoa 
escura em tudo que estivesse distante do jogador .Algumas luzes específi cas 
foram adicionadas nos objetos de interação para facilitar que o jogador en-
contrasse esses objetos. Dessa forma foi possível manter um tom sombrio 
no cenário porém ainda assim funcional até certo ponto. A escuridão do ce-
nário também serve para confundir o jogador e difi cultar que ele se encontre, 
como é o propósito de um labirinto.

Screenshot do jogo mostrando a iluminação utilizada no projeto.
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Efeitos de pós-processamento foram amplamente utilizados. A Unity possui 
um sistema próprio de pós-processamento chamado Post-Processing Stack, 
que me permitiu utilizar diversos efeitos diferentes na câmera.

Listagem dos efeitos de pós-processamento possíveis.

Desses efeitos, utilizei o Fog para criar a névoa citada, além do antialiasing, 
que suaviza o efeito pixelado que certos objetos dependendo da distância 
podem ter, o ambient occlusion que fortalece as sombras em determinadas 
geometrias do cenário, além de grain e vignette que serviram para dar o efei-
to mais sombrio necessário ao jogo.



4.
DESENVOLVIMENTO
DO
GAMEPLAY
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Todo o gameplay do jogo foi desenvolvido dentro da Unity. Foi utilizado o 
Playmaker, um plugin da Unity que permite programar e defi nir diversas in-
terações sem precisar escrever linhas de código, somente com nódulos 
visuais. Foi através desse plugin que toda a interação com o jogador e a 
funcionalidade da UI foi desenvolvido. Também foram utilizadas ferramentas 
padrões da Unity para sonorização 3D, além de suas ferramentas imbutidas 
que permitem exportar o jogo para diferentes plataformas.

4.1 Visual Scripting

Visual scripting é uma técnica de programação visual utilizadas em muitas 
engines de jogoso, como a Unity, com seus plugins, e a Unreal, que possui um 
sistema próprio de programação visual. Através dessa técnica é possível pro-
gramar interfaces e interações utilizando nódulos visuais ao invés de progra-
mação escrita. Sem precisar saber a síntaxe das linguagens de programação, 
apenas com uma lógica básica é possível programar.

O Playmaker é um plugin amplamente utilizado por diversos desenvolvedo-
res. O Jogo Hearthstone, um dos jogos online mais jogados, desenvolvido 
pela produtora AAA Blizzard, utilizou deste plugin para permitir que artistas e 
designers conseguissem criar cartas interativas no jogo.

Exemplo de programação visual utilizada no projeto.
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4.2 Som e Interação

O jogo conta com uma trilha de fundo desenvolvida por Hugo Braga, um es-
tudante da escola de música da UFRJ. Alguns sons de gritos foram baixados 
do site Soundbible e Freesoundeffects. Os áudios do Bolsonaro foram baixa-
dos de diversos vídeos no youtube usando sites como o Onlinevideoconver-
ter e depois convertidos em .mp3 e cortados manualmente para serem inseri-
dos no jogo.

A Unity conta com uma ferramenta própria de audio tridimensional, sendo 
possível manipular quão longe é possível ouvir o áudio e qual sua posição no 
espaço tridimensional no jogo. Também é possível manipular como o áudio 
fi ca mais alto conforme se aproxima o jogador, assim como a prioridade, vo-
lume, looping, entre diversas outros parâmetros.

Screenshot do projeto onde mostra o som tridimensional e seus parâmetros.
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4.3 Protótipos

Desenvolvido o gameplay básico, foi necessário muito refi no para que fi cas-
se adequado, inicialmente havia sido utilizado um collider em caixa para os 
documentos, porém isso foi alterado para um collider em esfera para melhor 
percepção do mouse. Haviam outros pequenos bugs e ajustes que foram 
feitos, no cenário inclusive para facilitar o andar do jogador.

Também foi criada uma página no itch.io onde foi postado o protótipo e com-
partilhado em diversos grupos no facebook para análise de feedback. O site 
do itch.io também permite a observação da quantidade de visitas na página e 
a quantidade de downloads por dia, assim como da onde vem essas visitas.

Dashboard do itch.io
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Site contendo a descrição do jogo em português e em inglês.

Também foi desenvolvido um protótipo para dispositívos móveis do jogo, per-
mitindo que as pessoas pudessem jogar em seus celulares, esse protótipo 
ainda está em fase de testes e não foi concluído totalmente. Para realizá-lo 
foi necessário outro plugin, o AFPC, que possui um controlador em primeira 
pessoa adaptado para dispositivos móveis. Os parâmetros desse controlador 
foram alterados para se adequar às necessidades do projeto.
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4.4 Trailer

Foi desenvolvido um vídeo de em torno de 30 segundos para ser utilizado 
como trailer do jogo e mostrar minimamente o gameplay contido nele, assim 
como trazer a sensação de medo e desconforto. Foi utilizada uma trilha so-
nora da internet também. O trailer foi postado no youtube e posteriormetne 
linkado diretamente na página oficial do jogo.

ítalo Nievinski, um desenvolvedor independente, também gravou um vídeo de 
gameplay completo do jogo, totalizando a leitura de todos os documentos e 
liberando o final especial. O gameplay final dele teve em torno de 20 minutos 
no total, o que foi considerado extremamente importante para ter a noção de 
um total de gameplay médio do jogo. Esse vídeo também foi linkado no dev-
log da página oficial do jogo.

O trailer postado na plataforma Youtube.
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4.5 Testes e Feedback

O projeto foi compartilhado em diversos grupos de facebook relacionados ao 
desenvolvimento de jogos, assim como grupos de estudantes, de computa-
ção, design, animação, e grupos políticos também. Dessa forma, foi possível 
coletar feedback de diversos tipos de pessoas através da discussão gerada 
pelos comentários em cada postagem desses grupos.

No exemplo abaixo, é possível observar a reação negativa que algumas pes-
soas tiveram, e a forma como foi conduzido o diálogo por diversos membros 
no grupo, demonstrando como esse tipo de iniciativa pode auxiliar outras 
pessoas que queiram informar e debater sobre esse assunto.

Exemplo de discussáo advinda de reação negativa em grupos de facebook.
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Neste exemplo é possível observar um feedback mais técnico em relação 
aos diversos aspectos do jogo, que foram levados em consideração ao longo 
do desenvolvimento do protótipo.

Exemplo de feedback técnico em discussões no Facebook.
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Neste outro exemplo é possível ver outros tipos de feedback, um parabeni-
zando o jogo e reforçando a ideia de que jogos podem ser utilizados como 
meio de informação, e um outro relatando sobre a questão de que o jogo não 
força as pessoas a lerem os documentos. Isso se dá para alcançar o aprendi-
zado tangencial e voluntário das pessoas.

Exemplos de demais feedbacks em discussões no facebook.
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Abaixo também é possível perceber diversos tipos de comentários diferentes 
em relação ao jogo, mostrando como muitas pessoas podem ter perspecti-
vas diferentes sobre um mesmo assunto.

Exemplos de diferentes perspectivas em discussões no Facebook.



5.
CONCLUSÃO
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O objetivo do jogo, de informar sobre o que aconteceu no passado pelos 
relatos de pessoas torturadas na ditadura, assim como sobre o que pode 
acontecer no futuro através dos áudios do Bolsonaro, foi bem-sucedido. Os 
comentários gerados nos grupos de facebook pelo jogo mostram discussões 
positivas em torno desse assunto.

Foi possível desenvolver protótipos para as diversas plataformas de compu-
tadores, como Windows, OSX, e Linux, assim como um protótipo para celula-
res Android. Dessa forma, é garantida a ampla distribuição e acessibilidade 
para o maior número de pessoas possível.

As ferramentas de Game Design, como o MDA, O GDD, e o Game Design 
Canvas se mostraram eficientes na condução do desenvolvimento inicial da 
ideia do jogo. Paritcularmente o MDA possibilitou o entendimento de como 
as mecânicas do jogo se relacionavam com o objetivo emocional. O GDD, 
por outro lado, estrutura o jogo de uma forma mais relacionada à um produ-
to mercadológico, o que não condiz tão fielmente ao objetivo do jogo de ser 
uma manifestação política, e não um produto.

Todas as técnicas de game design, modelagem 3D, videografismo, escolha 
tipográfica e UI/UX, aprendidas ao longo do curso de Comunicação Visual 
Design da UFRJ foram fundamentais ao desenvolvimento do projeto, como 
demonstrado através dessa monografia.
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