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RESUMO

Este projeto de conclusdo do curso de Comunicagao Visual Design investiga
o processo de desenvolvimento de jogos independentes modernos utilizan-
do diferentes ferramentas do design de games, como o framework MDA, a
documentacédo de game design, e métodos ageis de desenvolvimento. Ele
também serve para a observacdo de como a midia de games pode ser utiliza-
da tanto para fins de informacéao, quanto para expressar indignagao perante
uma situacao politica. O objeto de estudo € um game prototipado durante
as elei¢cbes para presidente de 2018, que reune falas do atual presidente Jair
Bolsonaro, assim como relatos ficticios baseados em relatos reais da época
da ditadura militar, criando um paralelo comparativo entre esses dois perio-
dos da nossa histéria, conectando o futuro e o passado.
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INTRODUCAQ



A motivagao deste trabalho surgiu a partir da percepcao de determinadas falas
que estavam sendo ditas durante as eleicdes para presidente de 2018 com
relacao a tortura e a ditadura.

“Sou a favor da tortura. Através do voto, vocé ndao muda nada no pais. 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 memoria 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 videos da comissao da verdade. O jornal GNN reu-
niu alguns destes relatos que achei extremamente pertinentes com essas falas
gue estavam sendo ditas.

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

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

A midia escolhida para esse projeto foi a dos games, por ser uma midia neces-
sdria para cativar e gerar interesse nas pessoas para serem informadas sobre
essas questoes. Hoje, a industria de games possui faturamento superior a
industria de cinema e lidera as midias relacionadas ao entretenimento, com um
crescimento previsto pra aumentar ainda mais ao longo dos anos.



Mundialmente, os games ja faturam mais de 100 bilhdes de délares ao ano,
porém, boa parte deste faturamento se concentra na América do Norte e
Asia. Isso demonstra a importancia econdmica do Brasil passar a enxergar
essa industria mais seriamente para que possa competir mundialmente.
Desenvolver um game brasileiro que trate sobre a nossa histéria € uma forma
nao so6 de informar as pessoas mas também de mostrar visibilidade para o
desenvolvedor de jogos nacional.

Jogos como midia para manifestagdes politicas também foram observados
principalmente através do evento “Antifascist game jam” que ocorreu de for-
ma online e sera explicado mais a frente neste projeto.

Para a realizacdo desse jogo eletronico, pretende-se utilizar diversas ferra-
mentas e metodologias de design de jogos, como o MDA e a metodologia

de documentacao de game design proposta por Scott Rogers, assim como
metodologias ageis para desenvolvimento de jogos. Sao todas metodologias
bem estabelecidas no mercado por autores reconhecidos e prestigiados.

Além disso, metodologias de comunicacgao visual, como modelagem tridi-
mensional, diagramacao, tipografia, Ul e UX também serdo envolvidas neste
processo. Dessa forma, é possivel colocar em pratica os diversos conheci-
mentos relacionados ao curso de Comunicagao Visual Design.

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



FORECAST PER SEGMENT TOWARD 2020

* 2016-2020 GLOBAL GAMES MARKET

newzoo
TOTAL MARKET @ Boxed/Downloaded PC @ Browser PC @ Console @ Tablet @ Smartohone
+6.2%
CAGR 2016-2020
$122.7Bn $128.5Bn
$115.8Bn
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Source: wNewm::if:;?:;.::f:liﬁes Market Report n ewzoo

Tabela de faturamento da industria de games ao longo dos anos pela newzoo.

* 2017 GLOBAL GAMES MARKET

PER REGION WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES
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LATIN AMERICA

2017 TOTAL
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Yoy

NORTH AMERICA

$27.0Bn 0

Source: ENewzoo | G2 2017 Update | Global Games Market Report n ewzoo

newzoo.comy'globalgamesreport

E US TOTAL

— $25.1Bn

Tabela de faturamento da industria de games por pais.
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Isso demonstra a importancia econémica do Brasil passar a enxergar essa
industria mais seriamente para que possa competir mundialmente. Desenvol-
ver um game brasileiro que trate sobre a nossa histéria € uma forma nao sé
de informar as pessoas mas também de mostrar visibilidade para o desen-
volvedor de jogos nacional.

Jogos como midia para manifestacdes politicas também foram observados
principalmente através do evento “Antifascist game jam” que ocorreu de for-
ma online e sera explicado mais a frente neste projeto.

Para a realizacao desse jogo eletronico, pretende-se utilizar diversas ferra-
mentas e metodologias de design de jogos, como o MDA e a metodologia

de documentacao de game design proposta por Scott Rogers, assim como
metodologias ageis para desenvolvimento de jogos. Sao todas metodologias
bem estabelecidas no mercado por autores reconhecidos e prestigiados.

Além disso, metodologias de comunicacgao visual, como modelagem tridi-
mensional, diagramacao, tipografia, Ul e UX também serdo envolvidas neste
processo. Dessa forma, é possivel colocar em pratica os diversos conheci-
mentos relacionados ao curso de Comunicagao Visual Design.

A concretizagao da minha pesquisa se da através da documentacgao do pro-
cesso de game design desse jogo, assim como o desenvolvimento parcial
dos elementos visuais e de gameplay, gerando um protétipo do jogo idealiza-
do como produto final.
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2.
PRE-FRODUCAQ



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

2.1 Conceituagao

Nessa etapa sao feitas as pesquisas iniciais e trabalhadas as primeiras
ideias do jogo. Nao é necessario muito trabalho de documentacao fora a pes-
quisa em si, 0 objetivo aqui é tentar elaborar o mais eficientemente uma ideia
que seja compativel com o mercado e outros jogos semelhantes.

No caso, a motivacao que resultou no conceito deste projeto foram as elei-
¢Oes para presidente do Brasil de 2018. Com as discussoes, polémicas, e
uma avalanche de desinformacao e afirmacdes falsas, esse projeto teria
como objetivo informar e conscientizar as pessoas do que aconteceu no pas-
sado do Brasil, assim como o que esta sendo falado pelo presidente atual.

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

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

2.1.1 Pesquisa de referéncias

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

Uma grande referéncia que encontrei foi a Game Jam antifascista. Um evento

online que reune desenvolvedores de jogos para criar jogos de cunho antifas-
cista em 48 horas.
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43 To fascism ancl racism!

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 € simular uma
discussao com um fascista, onde vocé controla um personagem por um labi-
rinto e vai coletando suasticas que mostram exemplos de possiveis dialogos
gue 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 préximo do pretendido deste projeto, os visuais
eram diferentes do que se pretendia alcancar aqui. Logo, foram pesquisados
outros jogos que utilizassem uma linguagem tridimensional para contar his-
torias e expor informacoes.

Foram pesquisados entdo, outros jogos bem-sucessidods que tivessem um
foco narrativo e explorativo. Um exemplo € o jogo Bioshock, que possui itens
que, ao coletados, tocam gravagdes de relatos de personagens espalhados
pelo cenario, e o jogador entente a histdria do jogo através desses audios
espalhados.

~{@) Electro Bolt

‘]They Called It Raptiure
1 & PICK UP

S © WHAT|STHIS?

Exemplo de item que toca a gravagdo de personagens no jogo Bioshock.

O Bioshock, porém, também possuia diversas outras mecanicas no seu ga-
meplay, entdao foram pesquisados outros jogos semelhantes mas que focas-
sem muito mais na exploracao e narrativa. Um bom exemplo é o jogo Stanley
Parable.
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Screenshot do jogo Stanley Parable

Neste jogo o personagem caminha por um cenario de escritorio enquanto
um narrador conta a historia do que esta acontecendo. Conforme o jogador
vai caminhando pelo cenario e atingindo determinados pontos pré-estabele-
cidos pelos programadores, dudios de monélogos desse narrador sao ativa-
dos, explicando e contando a histéria do jogo. No jogo o jogador possui di-
versos finais e alternativas diferentes baseado nas decisdes que ele tomou.

Existe toda uma categoria de jogos que definem jogos semelhantes ao Stan-
ley Parable, focados na narrativa, exploracao, e geralmente utilizando a ca-
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 camera em primeira pessoa em sete dias e postam seu resulta-
do na plataforma itch.io. Coincidentemente, a edicao de 2018 desse evento
ocorreu juntamente com as elei¢cdes brasileiras, 0 que motivou a criagao de
um prototipo simples nesse espaco de tempo que foi postado no evento e
lancado no dia da elei¢do, como forma de manifestacao. Esse prototipo inical
continuou sendo desenvolvido, juntamente com sua documentacao, ao longo
do periodo para apresentagao como Trabalho de Conclusao de Curso.

G Tet2018 )

LIGHTS OF THE

AUTOMATA

-

Dust Bunrises. Lights of the Automats Gridlock BEnkspear EATLEAD Cookie Catcher

Jogos desenvolvidos na 7/DFPS de 2018
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2.1.1 Pesquisa de Conteudo

Todo o conteudo informativo relacionado ao jogo foi pesquisado na internet.
Os relatos de tortura foram retirados do jornal GNN, que reuniu depoimentos
retirados dos livros Direito a memdéria e a 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 audios contendo falas de Bolsonaro foram retirados de diversos videos
do site Youtube onde usuarios gravaram entrevistas diversas e reuniram, de
forma recortada, em videos postados neste site.

2.1.2 Ideia final

Unindo essas referéncias 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 cenario fechado labirintico em estilo militar, onde
haveriam documentos ficticios contendo os relatos da ditadura, assim como
radios 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 cenario.
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2.2 Game Design

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

2.2.1 MDA

O MDA define os jogos através de trés caracteristicas fundamentais. “Mecha-
nics”, ou seja, as mecanicas de jogo; “Dynamics”, ou seja, as dindamicas de
jogo, e “Aesthetics”, que erdo chamadas de estéticas do jogo. Essa traducao
foi feita de forma livre apenas para facilitar a leitura deste texto.

As mecanicas de jogo sao definidas como as regras e os sistemas logicos

e racionais fundamentais que existem por tras e fazem o jogo funcionar. As
dinamicas sao a forma como esses sistemas e essas regras interagem entre
si, com o usuario, e com conceitos abstratos de sentimentos e ideias. As es-

téticas sdo as emocdes e as experiénciais mais abstratas que o jogo passa
ao jogador através de suas interagoes.

Rules —— System — “Fun”

Machanics ——* Dynamics —% Assthetics

Comparacdo do MDA com etapas do desenvolvimento de games.
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Normalmente o designer comec¢a pensando no seu jogo a partir das mecani-
cas, das regras e dos géneros conhecidos, para entdao desenvolver suas di-
namicas, ou seja, a forma como essas regras interagem entre si, e por ultimo
nas emocgodes e sentimentos do jogador.

De forma inversa, o jogador nota a sua experiéncia primeiro pelas estéticas,
pelas emocgdes e sentimentos que 0 jogo passa, depois pelas dinamicas, ou
seja, entendendo a forma como o jogo passa esse sentimento através de
suas interagoes, e, por ultimo, depois de se tornar confortavel e confiante,
passa a entender as regras e mecanicas no seu sentido mais légico e objeti-
vo.

Deslgner

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 ira experimentar e sentir o jogo. Com isso, se o designer tiver em men-
te quais emocdes e experiéncias pretende passar ao jogador, podera manter
o desenvolvimento dessas experiéncias de forma muito mais consistente ao
longo do seu trabalho.

Dessa forma, é possivel definir o projeto da seguinte forma, utiliznado o MDA:

Mecanicas

Controlador em primeira pessoa sera a mecanica fundamental de controle e
camera do jogador, que ird navegar pelo cenario como se fosse ele mesmo
andando, criando mais imersao e permitindo melhor a sensac¢ao de medo e
descobrimento.

Interacdo com cliqgue do mouse para documentos € a mecanica fundamental
para as interacoes e leitura dos documentos pelo jogador.

Ativadores de som por colisao serao utilizados tanto para que o jogador pos-
sa ouvir as falas do Bolsonaro quanto para ouvir sons de gritos que dao o
clima de terror ao cenario.

lluminacgao e efeitos de pds-processamento serdo mecanicas utilizadas para
trazer a sensacao de medo e desconforot necessarias ao cenario do jogo.
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Dinamicas

Caminhar pelo cendrio assustador é a dindamica principal para dar a sensacao
adequada de medo e de exploragao e descobrimento.

Ler os documentos de relatos: Sera a dinamica principal para desenvolver as
narrativas importantes e informativas para o jogador.

Ouvir os audios do Bolsonaro é a dinamica necessaria para construir a narra-
tiva de um possivel futuro do pais.

Estéticas

Discovery: Descobrimento é estética mais importante do jogo, a sensagao de
descobrimento de cada documento e fala contida no jogo precisa ser o mais
interessante possivel para o jogador poder absorver a informacao de forma
adequada.

Sensation: A sensacao de medo é fundamental para ambientar essas infor-
macoes.

Narrative: As histérias contidas nos documentos criam uma narrativa pro-
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 unico quadro.

Algumas partes do canvas nao foram tao utilizadas, como as que se referem
aos inimigos, mecanicas e personagens, visto que o jogo é mais focado em
andar pelo cenario e interagir com objetos e nao ha formas de lutar com ini-
migos ou interagir com personagens.

Porém, entender o conceito, a jogabilidade, o fluxo e a interface e as relacdes

entre eles foi fundamental. A possibilidade e rapidez de olhar para todos es-
ses elementos contidos num quadro sé também se mostra muito util.
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Plataforma

Windows, Linux, OSX,

Android.

Para maiores de 18
anos.

Lancamento em 1 de
janeiro de 2019.

Interface

Uma tela de abertura
antes do jogo, uma
HUD mostrando os
documentos lidos, e
duas telas diferentes
para cada final pos-
S\E

2.2.3 GDD

Conceito

Uma manifestagédo
politica em formato
de jogo onde vocé
percebe o passado e
o futuro do Brasil.

Mundo

Um cenario militar
sombrio, possivel-
mente uma prisao,
com salas de tortura

e gritos, além de doc-
umentos militares es-

palhados pelo
cenario.

Jogabilidade

Um walking simula-
tor com toques de

terror, finais multi-

plos e documentos
nterativos.

Inimigos

Nenhum inimigo, so-
mente o medo € a ig-
norancia a ser com-
batida.

Fluxo

Vocé acorda numa
sala de tortura e deve
ler cada documento
antes de sair do
cenario labirintico
para obter o final
‘verdadeiro’.

Mecanicas

Somente andar pelo
cenario e interagir
com documentos.

O canvas utilizado para o projeto.

Controle

Mouse para olhar.
Cligue do mouse
para interagir.
WASD para andar.

Personagens

0 jogador é possivel-
mente uma pessoa
sendo torturada, mas
nada € dito sobre
isso.

A criagao de documentos de game design existe desde os primoérdios da

industria de jogos. Assim como outros servigos de tecnologia, € 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 criagao de dois documentos basi-
cos. 0 “Uma-pagina’, e o “Dez-paginas”, assim como o Documento de Game
Design, o “GDD". Neste trabalho é utilizado somente o “Uma-pagina” para o
projeto. Julgou-se desnecessario desenvolver um documento de game de-
sign completo visto que ndao ha neste momento recursos humanos ou finan-
ceiros que necessitem de uma documentacgao tao robusta.

0 Uma-pagina é um documento que engloba informagdes basicas como titu-
lo, género, plataforma, publico-alvo e, principalmente, um paragrafo explican-
do o jogo da forma mais resumida possivel. 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-pagina do projeto Brasil Acima de Tudo
Titulo: Brasil Acima de Tudo

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

Faixa etaria: Acima de 18 anos.

Resumo:

O jogo é um walking simulator em primeira pessoa onde o jogador caminha
por um cenario de prisdao militar labirintico brasileiro e procura pela saida. Ao
longo do cenario existem documentos contendo relatos da ditadura militar
que o jogador pode interagir e ler. Caso consiga ler todos os documentos do
cenario 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: Nao foram encontrados produtos similares o sufi-
ciente para serem considerados concorrentes.
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2.3 Métodos ageis

2.3.1 O Scrum

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

Metodologia Cascata (Waterfall] PMBOK Scrum Nenhuma Outro

Empresas 6 15 81 34 13

% 4,5% 11,3%  60,9% 25,6% 9,8%

Tabela de metodologia de desenvolvimento de software. <https./goo.gl/Qdh/2B>

Nessa metodologia, o tempo do projeto é dividido entre “sprints”, ou “corridas”, onde no inicio de
cada corrida é definido o que sera feito durante ela, e, ao final, hd a validagao e teste daquilo que foi
definido, sempre num ciclo continuo de trabalho.

DAILY SCRUM
MEETINGS

SPRINT

PRODUCT SPRINT CYCLE POTENTIALLY SHIPPABLE
BACKLOG BACKLOG PRODUCT INCREMENT
v
= ) S -’

S —— v

Exemplo de um ciclo de sprint <https./goo.gl/images/WJ TE3&a>

Tal metodologia conta também com um quadro Kanban, onde sao dispostas
as tarefas a serem feitas como como cartdes em listas, que podem ser trés
ou mais. Mais comumente, sao usadas as listas “To do”, “Doing”, e “Done”.
Onde na lista “To Do” se encontram todas as tarefas a serem feitas como car-
tdes, enquanto na “Doing” haveriam as tarefas sendo realizadas no momento,

e “Done” conteriam as tarefas finalizadas.
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DOING

DONE

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

Para o meu projeto, optei por utilizar a ferramenta Trello, que permite a cria-
cao de quadros kanban até mais complexos, com diversas listas, comenta-
rios, checklists, importacao de imagens, marcacao com tags, entre outras

ferramentas que iriam me auxiliar no desenvolvimento.

2.3.2 0 Trello

0 trello é uma ferramenta gratuita e online de gerenciamento de projetos. que
permite a criagdo 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 habil.

Conceituagiao

GDD-base

+ Add another card

Checar tamanho dos docs nas telas
das pessoas

Ver se todo mundo consegue ver 0s
docs agr g tao unlit

Easter egg?

Radio mais aparente

+ Add another card

- § Doing
+ Add a card

Done

Coisas de tortura no cenaric

Final altemnativo

Final sair do jogo mesmo

Vidro quebrade no final

Caolliders nas mesas

Coletar dudios do Bolsonaro

Implementar os audios na Unity

Coletar dudios de gritos

Inserir efeito de radio nos audios do
bolsonaro

+ Add another card

Exemplo do quadro do Trello sendo construido ao longo do projeto.
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O desenvolvimento da parte visual do jogo foi feito com base nas técnicas de
modelagem e de comunicac¢ao visual aprendidas ao longo do curso de Co-
municacao Visual Design na UFRJ. A parte da modelagem, em especifico, foi
decidido utilizar técnicas de modelagem de baixa poligonagem e aplicagao
de materiais simples, sem textura, com iluminacgao feita diretamente dentro
da unity. Os outros elementos visuais foram criados usando softwares grafi-
cos vetoriais e as ferramentas de Ul da Unity.

3.1 Cenario

O cenario foi utilizando o software Blender, seguindo um level design basea-
do em um labirinto desenvolvido utilizando ferramentas da internet. Esse ce-
nario 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 razéao é
puramente por esse software ser gratuito e de cédigo aberto, o que possi-
bilita e encoraja a comunidade de usuarios 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 decisdao em
utiliza-lo.

Tabela 12 - Uso de ferramentas de autoria

Ferramenta de autoria Empresas %

Pacote Adobe 109 81,95%
Blender 48 36,09%
3D5 Max 44 33,08%
Maya 26 19,55%
Ouktra (Especifique) 16 12,03%
Gimp 12 9.02%
Pacote Corel 5 3,76%
Softimage X5I 4 3,01%
Cinema 4D 2 1,50%

* A empresa pode utilizar de mais de uma Ferramenta.
Fonte: | Censo da IBJD

Tabela retirada do censo da industria brasileira de jogoscontendo as ferramentas de software
tridimensionais utilizadas.
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No site oficial do Blender é possivel encontrar uma gama de tutoriais e links
para terceiros, assim como uma extensa documentacgao do programa, férum
da comunidade, entre outros.

O Blender possibilita a manipulagao de objetos tridimensionais no sentido
de poder movimentar, escalonar, e rotacionar os vértices, arestas, e faces do
poligono. Essas trés operagdes ja sao o suficiente para desenvolver diversas
alteracdes no modelo.

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

Aliadas a essas operacodes basicas, o blender também conta com uma gama
de outras ferramentas e operacdes, como extrude, edge loop, bevel, array,
entre muitas outras que permite a alteracdao e manipulacao desses poligonos
da forma que quisermos.

3.1.2 Level Design
O Level Design é a etapa onde é desenvolvido o cenario do jogo, baseando-se
em sua interacao com o jogador. No caso deste projeto, o Level Design mais

basico pensado seria um labirinto, onde o jogador se perderia e procuraria
pela saida e pelos documentos espalhados pelo cenario.
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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
parametros. Foram gerados diversas tentativas com diferentes parametros
até se chegar num tamanho razoavel 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 Cenario final dentro da Unity.
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3.1.3 Set Dressing

O Set Dressing é a etapa onde sao posicionados demais elementos do cena-
rio e onde ele é visualmente desenvolvido até seu estagio final. Aqui foram
modeladas portas, mesas, radios e todos os elementos visuais presentes no
jogo que populam o cenario atualmente.

Os modelos finais dentro da Unity.
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3.2 Elementos de Ul
3.2.1 Escolha da fonte

A fonte tipografica escolhida foi a Veteran Typewriter. Uma fonte gratuita que
simula a escrita de uma maquina de escrever tipicamente militar e que pos-
sui acentos. Essas caracteristicas eram fundamentais para traduzir a sensa-
¢ao militar necessaria aos documentos e ao jogo de uma forma geral.

ABCDEFGHIJKLM

NOPQRISTUVWXYZ

abecdefighijklmn

oplqrstuvwxysz
01234 6/67/8|9

$ &€ L ¥ B+-"/2=%8E"
" @ (&[], ]3] 0[N

{}=<|=1|]|&|Y B "~ 08 8™

Os caractéres da Veteran Typewriter.
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3.2.2 Telas e Ul

A interface de usuario para o jogo foram montadas como telas sequenciais
sem interagao direta com o jogador. Esse método se mostrou o mais simples
e direto, principalmente pela auséncia de motivagao para maiores interacdes
com o jogador. Uma tela de abertura contendo o titulo do jogo e duas telas
de finalizagao contendo o final do jogo eram o suficiente para atingir os obje-
tivos pretendidos.

Bragil acima de tudo.

Tela de abertura do jogo.

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 questao 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 grafico minimo no
centro da tela que orienta o jogador a saber aonde ele esta apontando, € um
elemento comum de jogos em primeira pessoa e foi utilizado no projeto prin-
cipalmente para descrever quando o jogador estivesse com 0 mouse aponta-
do para um objeto interativo, como os documentos ou a porta de saida.
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3.3 Importagao

Os modelos foram entdo importados e configurados dentro do software
Unity. Para isso foi necessario exporta-los em .fbx do Blender e importa-los
dentro da Unity, seus materiais foram extraidos para maior liberdade de confi-
guracao e alteracao dos mesmos dentro da Unity caso fosse necessario.

3.3.1 A Unity

A Unity é um motor de jogo utilizado internacionalmente e o0 motor de jogo
mais utilizado pela industria brasileira de jogos. Ela é um software que pode
ser utilizada gratuitamente dependendo do faturamento do jogo desenvolvi-

do.

Tabela 10 - Uso de Engines

Engine utilizada Quantidade de Porcentagem de empresas
empresas que utilizam que utilizam

Unity 106 79,7%
Tecnologia Prépria 25 18,8%
Cocos 2D 18 13,53%
Blender 13 9,77%
Corona SDK 11 8,27%
Construct2 1 8,27%
GameMaker 8 6,02%
Flash 8 6,02%
Unreal3 (UDK) 7 5,26%
Marmalade 2 1,5%
CryEngine 1 0,75%
Outros 16 12,03%

Fonte: | Censo da IBJD

Tabela retirada do censo da industria brasileira de jogos da abragames motrando a utilizagéo
de motores de jogos.

Esse software permitiu a importacao dos modelos gerados no Blender assim
como a utilizacao de seu préprio controlador em primeira pessoa e seu siste-
ma de colisdes e fisicas proprio também foram utilizados. As ferramentas de
iluminacao e pés-processamento embutidas nela também foram usadas para
dar o clima de terror necessario ao jogo.
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Screenshot da interface da Unity.

3.3.2 Colisoes

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

Exemplo de colisées utilizadas no prototipo.
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3.3.3 Controlador de Primeira Pessoa

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

3.3.4 lluminagao

A iluminacao e o pés-processamento foram partes fundamentais para trazer
os sentimentos desejados no gameplay para o jogador. O cenario foi todo
escurecido e utilizado o sistema de fog padrao da Unity, dando uma névoa
escura em tudo que estivesse distante do jogador .Algumas luzes especificas
foram adicionadas nos objetos de interacao para facilitar que o jogador en-
contrasse esses objetos. Dessa forma foi possivel manter um tom sombrio
no cenario porém ainda assim funcional até certo ponto. A escuridao do ce-
nario também serve para confundir o jogador e dificultar que ele se encontre,
como é o propdsito de um labirinto.

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

Listagem dos efeitos de pos-processamento possiveis.

Desses efeitos, utilizei o Fog para criar a névoa citada, além do antialiasing,
que suaviza o efeito pixelado que certos objetos dependendo da distancia
podem ter, 0 ambient occlusion que fortalece as sombras em determinadas
geometrias do cenario, além de grain e vignette que serviram para dar o efei-
to mais sombrio necessario ao jogo.
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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 definir diversas in-
teracdes sem precisar escrever linhas de codigo, somente com nédulos
visuais. Foi através desse plugin que toda a interagdo com o jogador e a
funcionalidade da Ul foi desenvolvido. Também foram utilizadas ferramentas
padrdes da Unity para sonorizagao 3D, além de suas ferramentas imbutidas
que permitem exportar o jogo para diferentes plataformas.

4.1 Visual Scripting

Visual scripting é uma técnica de programacao visual utilizadas em muitas
engines de jogoso, como a Unity, com seus plugins, e a Unreal, que possui um
sistema proéprio de programacao visual. Através dessa técnica é possivel pro-
gramar interfaces e interacdes utilizando nddulos visuais ao invés de progra-
macao escrita. Sem precisar saber a sintaxe das linguagens de programacao,
apenas com uma légica basica é possivel 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.

Altending

START

CheckMouse J) —— 1 NormalEnding
FINISHED 7 i

Hints [F1] | Prefarancas

Exemplo de programacao visual utilizada no projeto.
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4.2 Som e Interagao

O jogo conta com uma trilha de fundo desenvolvida por Hugo Braga, um es-
tudante da escola de musica da UFRJ. Alguns sons de gritos foram baixados
do site Soundbible e Freesoundeffects. Os audios do Bolsonaro foram baixa-
dos de diversos videos 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 prépria de audio tridimensional, sendo
possivel manipular quao longe é possivel ouvir o audio e qual sua posi¢cao no
espaco tridimensional no jogo. Também é possivel manipular como o audio
fica mais alto conforme se aproxima o jogador, assim como a prioridade, vo-
lume, looping, entre diversas outros parametros.
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Screenshot do projeto onde mostra o som tridimensional e seus parametros.

40



4.3 Protétipos

Desenvolvido o gameplay basico, foi necessario muito refino para que ficas-
se adequado, inicialmente havia sido utilizado um collider em caixa para os
documentos, porém isso foi alterado para um collider em esfera para melhor
percepgao do mouse. Haviam outros pequenos bugs e ajustes que foram
feitos, no cenario inclusive para facilitar o andar do jogador.

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

Dashboard » Brasil acima de tudo.

Edit game (4 Devlog Metadata Analytics Distribute Interact More ~
544 75 2 5 0 211 0.95%
WViews Downloads Ratings Collections Comments Impressions CTR

Dashboard do itch.io
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Brasil acima de tudo.

Esse € um protesto politico em forma de jogo para computadores. Foi desenvolvido
para a TDFPS 2018, que ocorreu na semana de eleigdes do segundo turno no Brasil. ; Brasil Acima de tudo.

Nele, vocé caminha por um possivel cenario do futuro do nosso pais, onde vocé pode
ler documentos contendo relatos de tortura da ditadura malitar, que foram baseados ’
em relatos reais, assim como escutar daudios de falas do Bolsonaro tocando por radios
espalhados no cenario. Dessa forma, vocé pode conhecer tanto o passado, quanto esse
possivel futuro, culminando nos dois possivets finais na saida. Um desses finais so
acontece se Voce conseguir encontrar os 17 documentos no cendrio. Os nomes
contidos nos relatos foram omitidos por questdes de privacidade, ja que € um tema

delicado.

Controles:
WASD para andar. Use o mouse para olhar em volta e clicar nos documentos e na
saida. Alt+F4 para sair do jogo a qualquer motmento.

This is a political protest in game format. I developed 1t by myself for the TDFPS

game jam, which also happens during brazilian elections for president.

Here, yvou walk through an environment of a possible future for Brasil, where you can
read documents detailing tortures that happened during the brazilian military
dictatorship, which were based on true stories. You can also listen to audios from
Bolsonaro, candidate for brazilian president. This way, vou can understand both
brazilian past, and its future. The game also contains two endings, one i which vou
can only access by reading all 17 documents in the game.

Unfortunately, I could not find anyone willing to translate the game with me, so
evervthing is in portuguese. Since it's a political protest about the Brazilian situation,
I wanted to make it in portuguese. I'm sorry for not having proper translation for this
and I hope you can forgive me and still have a good playthrough. Maybe it will be a
similar experience to what I had when playing english-only games in my childhood.

Controls:
WASD to walk. Use the mouse to look around and click on documents and the exit.
Alt+F4 to exit the game.

Site contendo a descricdo do jogo em portugués e em inglés.

Também foi desenvolvido um protétipo para dispositivos moveis do jogo, per-
mitindo que as pessoas pudessem jogar em seus celulares, esse protétipo
ainda esta em fase de testes e nao foi concluido totalmente. Para realiza-lo
foi necessario outro plugin, o AFPC, que possui um controlador em primeira
pessoa adaptado para dispositivos méveis. Os parametros desse controlador
foram alterados para se adequar as necessidades do projeto.
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4.4 Trailer

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

italo Nievinski, um desenvolvedor independente, também gravou um video 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 nogao de
um total de gameplay médio do jogo. Esse video também foi linkado no dev-
log da pagina oficial do jogo.

Clique pars ler

P o) o 014/ 032

Brasil Acima de tudo.

127 visualizagdes

@ s wosev s o

Esse € o meu protesto politice em forma de jogo. Foi desenvolvido para a 7DFPS 2018, um evento
online que ocorreu na semana de eleicdes do segundo turno no Brasil

MOSTRAR MAIS

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-
¢ao, design, animacgao, e grupos politicos também. Dessa forma, foi possivel
coletar feedback de diversos tipos de pessoas através da discussao gerada
pelos comentarios em cada postagem desses grupos.

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

® Lucas Mello Nao esquece de tacar a categoria "Ficcao e Piada™
Like - Reply - 2w

#  Hide 24 Replies

ﬂ Gui Santos Os relatos sdo reais, assim como os audios.

Like - Reply - 2w O

ﬁ? Gabriel Maia jogo a favor do bozo que € litralmente dar
~ porrada em gente: KKKKKKKKKKKKKK MO GRACADO
EXPRESSAQ E FODA MIMII
jogo contra o bozo: pera la amigdo

2
Like - Reply - 2w @ —

(i) Eto Godoy venezuela - TEM GENTE MORRENDO E
- PASSANDOC FOME

relato de tortura no regime militar no brasil - ficcio e piada.

Like - Reply - 2w

G Flavio Reis Pitaco NA Venezuela pode, pitaco DA Alemanha
nao...

Like - Reply - 2w

@ Isaque Dias Ignorando partidos e viés politico, como vocé
~diz que relato de tortura na ditadura é ficc8o e piada se ha
toda uma documentacio sobre o assunto?
Se tem gente do Exército gue confirma isso?
Sério, s& vocé votou e apoia o Bolsonaro, blz seu direito,
mas voce realmente quer negar a realidade porgue ela ndo
condiz com seus sentimentos?

Like - Reply - 2w O

Exemplo de discussao advinda de reacéo negativa em grupos de facebook.
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Neste exemplo é possivel observar um feedback mais técnico em relagcéao
aos diversos aspectos do jogo, que foram levados em consideragao ao longo
do desenvolvimento do protétipo.

Gabriel Maia joguei
o pesado para caramba O

Like - Reply - 2w

Gui Santos Eu sei...e foda...chegou a notar algum erro ou
bug? Ou melhoria que vc gueira?

Like - Reply - 2w @ 1

@ Gabriel Maia Opa

Entdo, achei o jogo bem intuitivo e os graficos tao bem
bonitos. Tu usou quais shaders? Ficou bem proximo da
versdo free do Unreal. A iluminacdo me prejudicou um
pouquinho, pq os textos estavam em papeis brancos com
fundo preto e meu olho ddi assim, mas isso € meu msm.
Mas acho que seria legal vocé desenvolver mais a ideia e
colocar o projeto para frente, trabalhando mais nessa ideia.

Like - Reply - 2w
@ Gabriel Maia Ah, os dudios estava BEM altos no meu pc,
deu um Earrape fodido em mim

Like - Reply - 2w

Exemplo de feedback técnico em discussbes no Facebook.
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Neste outro exemplo é possivel ver outros tipos de feedback, um parabeni-
zando o jogo e refor¢ando a ideia de que jogos podem ser utilizados como
meio de informacéao, e um outro relatando sobre a questdo de que o0 jogo nao
forca as pessoas a lerem os documentos. Isso se da para alcangar o aprendi-
zado tangencial e voluntario das pessoas.

'39 Guilherme Dias Achei interessante a ideia, lembra a gente de que
jegos tambem podem ser usados pra passar informacoes,
mensagens e fazer a gente pensar em certas coisas, e ndo so
puraments para divetimento. Game tambem & arle, afinal

Like - Reply - 2w O

. Felipe M. Valor Interessante, criei um jogo comeco do meés falando
sobre o socialismo venezuelano, a miséria e desgraca do povo,de

forma apolitica, utilizando criticas acidas e um core-loop de
sobrevivéncia Mas, indiferente do meu posicionamento politico, o
seu jogo, claramente € intencional ao ataque direto, porque parece
nao haver proposito maior. Poderia ter usado o termo "denuncia”
mas nao acredito gue o réu, disposto no seu jogo, tenha sido o cara
gue causou ou participou desses males
Mas ignorando a narrativa, os controles sao faceis, os audios
ficaram bem localizados, a atmosiera de terror se mantem apenas
pelos sons e a dislancia de visibilidade, no mais, ninguém
realmante para pra “ler’ os arquivos, sem falar que um jogo, por
mais "tenso” que seja, precisa de certa forma, instigar a pessoa a
realizar alguma acdo. . O gue ndo houve Enfim. sem envolver meu
pensamento politico [que é de centro, e ndo direita], o seu jogo esta
sem pé nem cabeca, volta pra "prancheta” & trabalha mais o core-
loop.

Like - Reply - 2w

Exemplos de demais feedbacks em discussdes no facebook.
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Abaixo também é possivel perceber diversos tipos de comentarios diferentes
em relagcao ao jogo, mostrando como muitas pessoas podem ter perspecti-
vas diferentes sobre um mesmo assunto.

. Luiz Estévao La vem mais politicagem...
Like - Reply - 2w

a Joao Victor Novaes Barreiros Vou deixar nos favoritos pra jogar
depois 25 Parabéns il

Love - Reply - 2w 01

a Gui Santos Valeu mano! Todo feedback € bem-vindo.

Like - Reply - 2w
@ | Write a reply. L @ 2

‘ Milton Mastabi Filho tem que usar todas as armas pra combater
odio e autoritarismo, ta certo.

A
Love - Reply - 2w 0D
@ Maxwell Barbosa Esse pelo menos, ao que parece, possul um
= contetdo narrativol

Like - Reply - 2w O

Exemplos de diferentes perspectivas em discussoes no Facebook.
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O.
CONCLUSAO



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 audios do Bolsonaro, foi bem-sucedido. Os
comentarios gerados nos grupos de facebook pelo jogo mostram discussdes
positivas em torno desse assunto.

Foi possivel desenvolver protétipos para as diversas plataformas de compu-
tadores, como Windows, OSX, e Linux, assim como um protétipo para celula-
res Android. Dessa forma, é garantida a ampla distribuicao e acessibilidade
para o maior numero de pessoas possivel.

As ferramentas de Game Design, como o MDA, O GDD, e o Game Design
Canvas se mostraram eficientes na conduc¢ao do desenvolvimento inicial da
ideia do jogo. Paritcularmente o MDA possibilitou o entendimento de como
as mecanicas do jogo se relacionavam com o objetivo emocional. O GDD,
por outro lado, estrutura o jogo de uma forma mais relacionada a um produ-
to mercadoldgico, o que nao condiz tao fielmente ao objetivo do jogo de ser
uma manifestagao politica, e ndo um produto.

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