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RESUMO

O jogo FadedMind & um projeto digital desenvolvido com o objetivo de conscientizar
e educar o publico sobre doengas neuroldgicas que afetam a memdria, como o
Alzheimer. Trata-se de um jogo de plataforma 2.5D que apresenta uma abordagem
sensivel e simbdlica, explorando o processo de perda da identidade e das lembrancas
de forma imersiva. Por meio de uma ambientagéo introspectiva, o jogador vivencia a
fragmentacdo da mente e enfrenta desafios que representam a deterioragdo cognitiva
e emocional do personagem principal. O desenvolvimento do jogo baseia-se em uma
metodologia de pesquisa e criagdo voltada a representacgao artistica e psicologica das
doencas mentais, buscando unir entretenimento e reflexdo social. Os resultados
evidenciam a importancia dos jogos digitais como ferramenta de empatia e
conscientizagao, proporcionando ao jogador uma compreensao mais profunda sobre
as limitagdes e sofrimentos causados por essas condi¢cdes. Assim, FadedMind cumpre
um papel educativo e emocional, promovendo o dialogo sobre saude mental e a

valorizagdo da memaria como parte essencial da identidade humana.

Palavras-chave: Jogo digital, Conscientizagao, Alzheimer, Saude mental e Meméria.



ABSTRACT

FadedMind is a digital game developed with the purpose of raising awareness and
educating the public about neurological diseases that affect memory, such as
Alzheimer’s. It is a 2.5D platform game that presents a sensitive and symbolic
approach, exploring the process of losing identity and memories in an immersive way.
Through an introspective setting, the player experiences the fragmentation of the mind
and faces challenges that represent the cognitive and emotional deterioration of the
main character. The development of the game is based on a research and creation
methodology focused on the artistic and psychological representation of mental
illnesses, aiming to combine entertainment and social reflection. The results highlight
the importance of digital games as tools for empathy and awareness, providing players
with a deeper understanding of the limitations and suffering caused by these
conditions. Thus, FadedMind fulfills an educational and emotional role, promoting
dialogue about mental health and valuing memory as an essential part of human

identity.

Keywords: Digital game, Awareness, Alzheimer’s, Mental health and Memory.
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1. INTRODUGAO

O presente Trabalho de Conclusao de Curso aborda a construgcdo de um
mundo ficticio, com uma atmosfera introspectiva. Temas como suspense, ficcao
cientifica, aventura e cura emocional estao presentes, compondo um universo
onde ideias estruturaram-se para formar um jogo de plataforma. Os conceitos de
mundo foram pensados estrategicamente, visando a imerséo do jogador e a

conexao com o principal tema abordado neste jogo: o FadedMind.

Um conjunto de ideias foi tomando forma, tendo como tema central,
inicialmente, a doenca de Alzheimer. A proposta era trazer essa realidade para
um mundo virtual e ficticio, no qual o jogador pudesse experienciar as fases da
doenga e simbolicamente enfrenta-las. No entanto, ao Ilongo do
desenvolvimento, ocorreram mudangas no conceito, e criamos a doenga ficticia
FadedMind, mantendo a intengdo. O objetivo permaneceu o de promover a
imersdo do jogador em um universo sensivel, no qual ele experimenta uma
diversidade de sentimentos e encontra momentos de relaxamento por meio da

jogabilidade.

Escolhemos atmosferas que refletem os sintomas presentes em
FadedMind, ja que o jogo ocorre dentro da mente de alguém em processo de
deterioragdo mental. Fazer o jogador vivenciar essas sensagdes era essencial
para transmitir a perda e a confusdo do personagem. A transigdo de um mundo
cheio de memodrias e natureza para um espago vazio e gelado simboliza o
avancgo da doenga e 0 apagamento da identidade. Essa proposta se inspira em
obras como Hellblade: Senua’s Sacrifice e What Remains of Edith Finch, que
utilizam ambientagdes para expressar estados psicologicos, além de filmes
como Brilho Eterno de uma Mente sem Lembrangas, onde as memorias se
apagam de forma visual e emocional. Assim, a atmosfera de FadedMind se torna
parte da narrativa, conduzindo o jogador a sentir a mente do protagonista se

desfazendo.
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Imagem 1 — Exemplo Hellblade

SENUA'S SACRIFI

HELLBLADE

Fonte: (team, 2020)

Imagem 2 — Exemplo What Remains of Edith Finch

What Remains of

Edith
Finch

Fonte: (Steam, 2017)

1.1 JUSTIFICATIVA

FadedMind foi inspirada na doenca de Alzheimer, uma condigao

neurodegenerativa progressiva que compromete gradualmente a memoria, o
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raciocinio e outras fungdes cognitivas essenciais. A partir dessa referéncia,
desenvolvemos uma narrativa original que transforma essa realidade médica em
uma experiéncia simbdlica e emocional. No universo do jogo, FadedMind é
retratada como uma nova e misteriosa doenga mental, registrada em apenas um
caso conhecido. Sua origem & desconhecida, mas acredita-se que represente
uma forma evoluida e mais profunda de uma patologia ja existente. Essa
abordagem permite explorar o tema de maneira metaférica, transformando a
degeneragdo da mente em uma jornada visual e sensorial sobre a perda da

identidade e da propria consciéncia.

No cenario atual do mercado de jogos, observa-se que temas complexos
relacionados a mente humana vém sendo cada vez mais explorados, permitindo
que os jogadores experimentem diferentes sensag¢des. FadedMind tem esse
propdésito: proporcionar experiéncias singulares, fugir do Obvio, explorar
questdes profundas e trabalhar com mecanicas diferenciadas em atmosferas

Unicas.

Abordar o FadedMind como uma doenga neurodegenerativa oferece uma
nova perspectiva ao publico, ja que a narrativa do jogo desperta a comogao do
jogador em relagao ao personagem. Ao trazer essa abordagem para o mundo
real, é possivel estabelecer um paralelo: quando alguém possui um familiar com
uma doencga neurodegenerativa, surge o desejo de encontrar uma cura para ele.
Essa é a mesma motivagdo que move o personagem principal. Assim, o grupo
busca trazer representatividade, contribuindo para a conscientizacdo dos

desafios enfrentados por inumeras pessoas na sociedade.

1.2 Analise e Pesquisa

O grupo analisou o artigo “A autoconsciéncia pode ser aprimorada na
doenca de Alzheimer? Uma abordagem a partir da estimulagédo sensorial

emocional”, encontrado na base PubMed".

O estudo discute como a Doenca de Alzheimer afeta a autoconsciéncia,
Ou seja, a capacidade que a pessoa tem de compreender a si mesma, suas

memorias e sua proépria identidade. Mesmo com o avango da doencga, o artigo
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mostra que as emocgdes ainda permanecem vivas no paciente, e elas podem ser
um caminho para resgatar lembrangas importantes, ainda que por alguns
instantes.

Além disso, a pesquisa aponta que estimulos sensoriais, como sons,
musicas, cheiros e ambientes familiares, podem reativar memorias afetivas e
reforcar quem aquela pessoa é. Isso pode trazer conforto emocional e melhorar
a qualidade de vida do paciente.

Essa ideia se conecta diretamente com o jogo FadedMind, pois nele
buscamos representar esse processo de perda e reencontro com a prépria
identidade. Assim como pacientes com Alzheimer passam por momentos de
confusdo e lapsos de memodria, a personagem do jogo também enfrenta esse
enfraquecimento de sua autoconsciéncia. Porém, através de elementos
sensoriais, como a trilha sonora, cenarios e objetos simbdlicos, ela revive
lembrancas importantes de sua historia.

A escolha de trazer uma doenca real para o universo ficcional tem como
objetivo gerar empatia no jogador. Ao vivenciar a experiéncia da protagonista, o
jogador sente um pouco do que milhdes de pessoas enfrentam no mundo real:
o medo de esquecer quem se €, perder memorias queridas e ter a propria
identidade apagada pela doenca.

De forma geral, a analise do grupo conclui que o artigo foi essencial para
ajudar na construgdo do jogo. Ele reforgca que, mesmo diante da deterioragéo
mental causada pelo Alzheimer, a emocéao € um fio que ainda conecta a pessoa
a sua historia. Essa perspectiva fundamenta a narrativa do FadedMind, que s6
busca entreter, mas também provocar reflexao e sensibilizar sobre a realidade

da doencga.

1.3 OBJETIVO

O projeto foi desenvolvido com a inteng&o de criar um jogo digital reflexivo,
capaz de abordar temas como a perda, os desafios mentais e as fragilidades da
mente humana. A narrativa de FadedMind convida o jogador a vivenciar uma
jornada emocional que retrata o impacto da deterioragdo da memoria e da
identidade, simbolizando o processo de lidar com limitagdes e transformacodes
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internas. O jogo busca despertar empatia e compreensao, permitindo que o
publico se conecte com as emogdes de quem enfrenta problemas de saude e
conflitos psicolégicos. Além disso, propde uma experiéncia imersiva e
desafiadora, unindo arte, narrativa e mecéanicas de jogo para transmitir uma
mensagem profunda sobre a importancia da memoria e da resisténcia

emocional.

1.4.1 Objetivos Especificos

e Ampliar o alcance e a visibilidade sobre a Doenca de Alzheimer,
representada de forma ficticia em FadedMind.

e Explorar a diversidade de ideias e conceitos dos integrantes do grupo.

e Transmitir uma mensagem impactante e diferenciada.

e Utilizar elementos narrativos e visuais que promovam reflexdo e
sensibilizagao no jogador.

e Abordar de forma criativa e consciente um tema de relevancia social

por meio de um jogo digital.

1.4 METODOLOGIA

A pesquisa bibliografica realizada para o desenvolvimento de FadedMind
teve carater qualitativo e exploratorio, com o objetivo de compreender como
doengas neuroldgicas, especialmente o Alzheimer, afetam a memodria, a
identidade e a autoconsciéncia. Por meio da leitura e andlise de artigos
cientificos, estudos de caso e materiais tedricos disponiveis em bases
académicas como a PubMed, foi possivel entender de que forma estimulos
sensoriais € emocionais podem auxiliar no resgate de memorias afetivas e na
preservacao da identidade pessoal. Esses conceitos foram reinterpretados e
adaptados para o universo ficcional do jogo, resultando em uma narrativa
simbalica que reflete de maneira sensivel os impactos da perda cognitiva.

O cronograma de desenvolvimento foi estruturado e acompanhado com o
uso de ferramentas digitais como Trello e Excel, que auxiliaram na organizagéo

das tarefas, definicdo de prazos e monitoramento do progresso de forma
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colaborativa entre os integrantes do grupo. Essa gestdo permitiu manter o
controle das etapas do projeto, equilibrando o tempo dedicado a pesquisa
tedrica, a criacao dos elementos artisticos e a implementacado das mecanicas de
jogo.

A metodologia aplicada seguiu principios de abordagem &agil, priorizando
a flexibilidade e a adaptagao continua ao longo do desenvolvimento. As etapas
do projeto foram divididas em ciclos curtos de trabalho, nos quais as ideias eram
discutidas, testadas e ajustadas conforme o feedback do grupo. Essa pratica
facilitou a integragdo entre as areas de design, programagao e narrativa,
promovendo um processo criativo dindmico e colaborativo que resultou em um
produto coerente, imersivo e fundamentado tanto na teoria quanto na

experimentagao pratica.

1.4.1 Cronograma

Iniciamos o projeto em fevereiro, quando definimos que nosso TCC seria
um jogo. Apos diversas ideias do grupo, decidimos unir os melhores pontos de
cada proposta, dando origem ao FadedMind. A partir disso, desenvolvemos 0s
primeiros elementos visuais, como o concept de cenarios e o personagem
principal.

Em margo, avangamos na arte visual, criando os inimigos e outros
cenarios. Nesse periodo, comegamos a organizar melhor o fluxo de trabalho e,
com orientagdo dos professores, passamos a utilizar o Trello para registrar e
acompanhar o desenvolvimento do projeto.

Em abril, demos continuidade ao design do jogo e iniciamos a
documentacéo, registrando todas as informagdes importantes do projeto. Ja em
maio, seguimos aprimorando arte e documentagcdo, e comegamos a fase de
programacgao, com apoio dos professores Felipe e Alexandre.

No més de junho, a documentagéo seguiu sendo atualizada, enquanto no
design surgiram ideias para novos inimigos e concepts de pressagios, elementos
que auxiliam o jogador na jornada. A programag¢ao comegou a ganhar estrutura,
formando a base jogavel do projeto.

Em agosto, tivemos avangos expressivos em todos os setores e iniciamos
as animagoes do protagonista. Em setembro, o desenvolvimento continuou, mas
enfrentamos dificuldades na implementagdo de mecanicas dentro do jogo.

Em outubro, com auxilio dos professores, conseguimos resolver esses
obstaculos. O design foi concluido com cenarios finalizados e animacgdes
prontas, enquanto a documentagao ja estava organizada, restando apenas a
formatacao final.

Por fim, em novembro, faltavam apenas pequenos ajustes de jogabilidade
na programacgao. As demais areas estavam finalizadas, permitindo que parte do
grupo se dedicasse a apresentacgao final.



16

Imagem 3 - Cronograma

B rev | MAR | ABR | MAI | JUN | AGO | SET | OUT | NOV
Documentagao X X X X X X X
Programacao X X X X X X
Design X X X X X X X X X
Animagao X X X X

Fonte:(do préprio autor, 2025.)

1.4.2 Metodologia Agil

Para definir quais seriam os primeiros passos, utilizamos com
recomendagdes académicas a ferramenta Trello como o principal meio de
organizacgao, dividindo as tarefas e acompanhando os progressos de cada
integrante. Isso garantiu clareza nas responsabilidades. Com base nele,
cronogramas e planejamentos mensais foram fundamentais, ajudou a visualizar
o0 andamento do projeto, definir prioridades e manter o ritmo de produgédo. Logo
as divisdes foram feitas do comecgo até o fim se readaptando conforme as
necessidades exigiam. Utilizamos o método “Kanbam” que se divide em trés
topicos: “O que fazer”, “Fazendo” e “Finalizado”, assim podiamos a todo instante
checar a ferramenta e atualizar a produtividade do individual para o coletivo estar

sempre acompanhando.
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Imagem 4 — Trello

(@ rretio ‘ <
kanbam TCC 090 v E R+2 2 4 = % ©

0 que fazer Fazendo Finalizado + Adicionar outra lista

ionar um cartao

Q1

Adicionar um cartao + Adicionar um canao
B Caixadeentrada [ Planejador

Fonte: (Trello, 2025)




18

2. DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento de FadedMind foi guiado por varias referéncias
visuais, narrativas e de jogabilidade que ajudaram a formar a identidade do jogo.
Essas inspiragdes foram escolhidas com cuidado para garantir que o visual, a
historia e a experiéncia como um todo estivessem em sintonia com a proposta
de imersao que queriamos oferecer ao jogador.

Buscamos influéncias em obras, jogos e ideias que tivessem algo em
comum com O que queriamos criar como o clima, o estilo artistico, os cenarios,
a forma de jogar e os temas abordados. Também levamos em conta elementos
da cultura pop, tendéncias do mercado de jogos independentes e técnicas de
design reconhecidas na area.

Esse conjunto de referéncias foi essencial para guiar nossas escolhas
criativas e esteve presente em todas as etapas do desenvolvimento. Assim,
conseguimos manter cada parte do jogo desde as cores até a histéria e as
mecanicas alinhada com a vis&o original de FadedMind.

Imagem 5 — Desenvolvimento

Fonte: (Do préprio autor, 2025.)

2.1 Referencial Criativo

O universo de FadedMind foi cuidadosamente criado para representar nao
apenas um cenario jogavel, mas um reflexo emocional dos personagens que o

habitam. O logotipo do jogo traduz essa esséncia ao unir simbologia, textura e
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cor para transmitir mistério, instabilidade e a sensagao constante de recomeco
— elementos centrais da narrativa.

A construgdo do mundo mistura o real com o psicoldgico, criando uma
ambientacdo retrofuturista inspirada nos anos 1960. Cada detalhe do cenario
reforca a perda de memoria, o colapso emocional e a confusdo mental vivida
pelos personagens, como se o proprio ambiente respondesse as emogdes deles.
Dentro desse contexto, acompanhamos a jornada de Robert Willian, um
neurocientista brilhante cuja vida desmorona apdés a doenga de sua esposa.
Movido pela dor e por uma obsessao crescente, ele decide entrar na mente dela
na tentativa de encontrar uma cura, enfrentando seus proéprios limites e a
fragilidade da condigdo humana.

Os inimigos presentes no jogo surgem como manifestagdes distorcidas da
psique de Hanah, representando seus medos, insegurangas e lembrancgas
fragmentadas. Cada criatura simboliza uma pressao interna, reagindo de forma
instavel conforme as emocgdes dela se desequilibram.

Visualmente, FadedMind utiliza o estilo 2.5D, combinando elementos 2D
e 3D para construir uma atmosfera profunda e emocional, em uma linguagem
artistica que lembra obras como Ori and the Blind Forest e Little Nightmares. O
level design acompanha essa proposta, usando luz, profundidade, camadas e
transi¢coes entre 0 mundo real e o subconsciente para reforgcar a dualidade que
define toda a experiéncia do jogador.

2.1.1 Logotipo

O logotipo de FadedMind foi criado para representar, de forma simples e
marcante, tudo o que o jogo carrega em sua esséncia. A ideia desde o inicio foi
transformar o titulo em um simbolo do proprio enredo: algo que transmite
mistério, fragilidade e a sensacgao constante de que a mente esta se desfazendo
aos poucos.

As letras foram pensadas para parecerem solidas, quase como blocos
firmes, mas que comegam a perder pequenos fragmentos na parte final — um
detalhe que simboliza exatamente o que acontece na historia: memorias que
desaparecem, pedacos de identidade que se desprendem e deixam um rastro

de duvida. Esses fragmentos, que se afastam do “D”, d&o vida a ideia de fading,
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reforcando visualmente o nome do jogo.

Mesmo com essa proposta simbdlica, o logotipo mantém uma leitura clara
e direta, o que o torna facil de reconhecer e lembrar. A escolha por formas
robustas da um equilibrio interessante com os pequenos pedacos que se
desfazem, criando um contraste que combina bem com o tom emocional da
narrativa.

A cor clara aplicada ao texto reforgca essa sensagao de mente esvaziada,
de algo que tenta permanecer inteiro apesar de estar se fragmentando. Ela
funciona como um ponto de luz dentro do universo mais pesado do jogo,
destacando o titulo sem competir com a atmosfera geral.

No final, o logotipo de FadedMind nao € apenas uma marca visual — ele
funciona como uma pequena janela para o que o jogador encontrara no enredo:

um caminho entre perda, memoria e reconexao.

Imagem 6 — Logotipo

Fonte: (Autoria propria, 2025)

2.1.2 Criagao de mundo

O mundo de FadedMind foi projetado para unir o real e o simbdlico em
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uma experiéncia narrativa imersiva. A histéria se desenrola tanto dentro da
mente fragmentada da antagonista, Hanna, quanto no mundo fisico, permitindo
que o jogador transite entre dois planos: o interior psicoldgico, repleto de
lembrancgas distorcidas e metaforas visuais, e 0 ambiente externo, marcado pelo
contraste entre progresso tecnolégico e fragilidade humana. O jogo se passa em
um pais de primeiro mundo na década de 1960, mas com uma estética retro-
futurista, onde elementos tipicos da época — como carros antigos, televisores
de tubo e figurinos classicos — coexistem com tecnologias avangadas inspiradas
nos anos 2010. Essa fusdo reforgca a sensacado de deslocamento temporal e

confusao mental, alinhando-se ao tema central da perda da realidade.

O bairro dos Willian’s, local onde parte da narrativa ocorre, foi
desenvolvido com base em conceitos de level design emocional, priorizando
atmosferas que refletem o estado psicolégico dos personagens. Apesar de
visualmente tranquilo e bem cuidado, o bairro carrega um tom melancélico,
representado por ruas silenciosas, luz amarelada e uma sensacao constante de
nostalgia. A predominéncia de moradores idosos simboliza o envelhecimento e
0 esquecimento coletivo, elementos diretamente ligados a doenga que inspira o
jogo. A residéncia dos Willian’s € ampla e protegida por sistemas de seguranga
modernos, evidenciando sua estabilidade financeira, mas também reforcando o

isolamento emocional do casal.

Como renomado neurocientista, Dr. Willian’s vive em busca de
compreender a mente humana, mas ironicamente se vé impotente diante da
deterioracdo mental de Hanna. Esse contraste entre o homem racional e o
colapso emocional da mulher cria o nucleo dramatico da narrativa. O design dos
ambientes internos — laboratorios, quartos e corredores — foi pensado para
transmitir essa dualidade, mesclando o frio cientifico com o calor das memorias
perdidas. Cada detalhe do cenario, desde o posicionamento dos objetos até a
iluminagao, contribui para expressar o conflito entre razdo e emocgéo, vida e

esquecimento, real e imaginario.
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Imagem 7 — Menu do Jogo

Fonte: (Autoria préopria, 2025)

2.1.3 Narrativa do game

Neste mundo, surge como uma doenga nova, nunca vista, mas letal e

devastadora. Seus sintomas s&o formados por:

Fase Inicial: alteracbes na visdo das cores, perda leve de memodria, dificuldade
de localizac&o espacial, mudanca na percepc¢ao de profundidade.

Fase Moderada: dificuldade para falar, insénia.

Fase Grave: agressividade, resisténcia a ajuda, dependéncia total para
higiene e alimentagéao.

Fase Terminal: mutismo, doengas crénicas.

Willian’s, um renomado neurocientista, busca a cura para sua esposa, que
sofre de FadeMind, uma doencga inspirada no Alzheimer. Antes do tragico
acontecimento, Robert era um homem dedicado, gentil, mas também
controlador, sempre certo de que poderia proteger aqueles que amava através

da légica e do conhecimento. Seu amor pelos estudos o tornava disciplinado e
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determinado, e ele mantinha tudo sob seu controle, inclusive a vida de Hannah,
sua esposa.

No entanto, ao vé-la adoecer, sua obsessao se intensifica. Ele se fecha
emocionalmente, tornando-se rude e ainda mais rigido, rejeitando qualquer
fragilidade, até mesmo a prépria dor. Movido por essa negacéo e necessidade
de controle, ele constréi uma maquina neurotransmissora capaz de transporta-
lo para dentro da mente dela.

Dentro da mente de Hannah, ele encontra um mundo deteriorado e sem
sentido, repleto de ecos, sons e visdes desconexos de quem ela foi. As memorias
nao contam mais histérias completas, sdo pedacos, ruidos, expressoes partidas,
e nenhuma delas responde ao toque de Robert.

Em meio a esse caos, ele encontra uma ultima lembrancga intacta: o
casamento dos dois. Nesse momento, a verdade o atinge. Aquela memoria que
ele sempre considerou o auge do amor entre eles também revela o inicio de uma
dindmica desigual. Ele vé Hannah sorrindo, mas entende que, desde ali, ela ja
comecgava a se moldar as expectativas dele, sem nunca ter sido plenamente
livre.

Confrontado com isso, Robert tenta restaurar a memaria. Caminha, luta,
conecta fragmentos, busca desesperadamente salvar o que ainda resta. Mas
nao consegue. O mundo mental dela comega a desmoronar, e a lembranga do
casamento também se desfaz.

Robert acorda. Os monitores ao seu redor mostram uma linha continua.
Ela se foi.

A maquina, a ciéncia, o amor obsessivo, nada a salvou. Pela primeira vez,
Robert aceita que perdeu. Em siléncio, ele solta a m&o dela.

A escolha de um pais desenvolvido se deu pelo fato de sua tecnologia
mais avangada. O casal Wilian’s reside em uma das cidades mais tecnoldgicas,
devido aos estudos de Robert.

No momento, no mercado de jogos, € visto que temas complexos da
mente humana vém tomando forma através de jogos, no qual os jogadores
podem experienciar sensagoes diversas. FadedMind tem esse objetivo: trazer
sensacgdes diferentes, fugir do ébvio, abordar temas complexos, com mecanicas
diferentes em atmosferas completamente diferentes. Abordar o FadedMind como

uma doenga neurodegenerativa trara uma nova visao para os jogadores, pois a
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narrativa do jogo fara com que os jogadores se comovam com O personagem.
Trazendo para o mundo real, quando temos algum familiar com uma doenga
neurodegenerativa, temos vontade de trazer a cura para ele, e é exatamente isso
que o personagem busca fazer. O grupo busca essa representatividade,
essencial para a conscientizacao dos desafios enfrentados por muitas pessoas

na sociedade.

Imagem 8 — Story Telling

STORY TELLING

Robert, um neurocientista obcecado em curar sua esposa

Hannah da doenca FadeMind, cria uma maquina para entrar na
mente dela. L4, encontra memérias fragmentadas e revive o
casamento, a dGltima lembranca intacta. Ao tentar restaurar a

relacdo, percebe seus erros, mas falha.

Fonte: (Autoria propria, 2025)
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2.1.4 Personagem principal

Robert Willian € um renomado neurocientista de 54 anos. De pele branca,
com 1,83 metros de altura e pesando 64 quilos, Robert tem olhos castanhos
marcantes e € careca, 0 que acentua ainda mais sua expressao seria e
concentrada. Sua aparéncia transmite maturidade e uma vida dedicada ao

estudo e a ciéncia.

Antes da doenca de sua esposa, Robert era conhecido por ser uma
pessoa séria, mas gentil. Tinha um comportamento calmo e era muito respeitado
no meio académico e cientifico, onde se destacava por sua dedicacdo e
brilhantismo. No entanto, apds o diagndstico de FadedMind — uma condigéo
inspirada no Alzheimer — em sua esposa, sua personalidade sofreu uma
reviravolta. Ele se tornou mais fechado e rude, demonstrando pouca paciéncia
com os outros. Sua obsessdo por encontrar uma cura aumentou

significativamente, fazendo com que se isolasse ainda mais em seu laboratério.

Imagem 9 — Ficha do personagem Principal

ROBERT
WILLIANS

Carac/Fisico: Branco
Altura: 1,83 Peso: 75 kg
Personalidade: Sério, génio e focado
Profissao: Neurocientista

Trajes: Jaleco branco e/ou Roupa de
astronauta (branco, preto e cinza)

Fonte: (Autoria prépria, 2025)
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2.1.5 Inimigos

A Matilha representa a sensagao constante de perseguicéo e vigilancia
que assombra a mente do protagonista. Inspirados em chacais e outros
predadores oportunistas, esses inimigos agem com inteligéncia instintiva:
observam, cercam e atacam apenas quando percebem vantagem. Sozinhos, sdo
cautelosos e mantém distancia, mas quando se reuinem em grupos pequenos,
tornam-se extremamente perigosos, avangando de forma coordenada para

desestabilizar o jogador.

Seu comportamento reflete a ideia de pensamentos invasivos que surgem
em ondas — nunca de uma vez, mas em pequenos ataques sucessivos que
desgastam a resisténcia emocional. A aparéncia esguia, os olhos marcados e as
cores escuras reforcam sua natureza inquietante, com um design que mistura a
silhueta de um chacal real a elementos mais sombrios e distorcidos, tipicos do

subconsciente fragmentado que compde o mundo do jogo.

Eles simbolizam o medo de ser atacado pelas préprias insegurangas,
sempre espreitando nas sombras, esperando apenas um momento de fraqueza

para avangar.

2.1.6 Estilo artistico

O jogo adota o estilo 2.5D, que combina elementos 2D e 3D para criar
uma ambientacdo visual mais profunda e imersiva. Essa técnica permite que o
jogador se sinta inserido no cenario, mantendo a jogabilidade lateral tipica dos
jogos de plataforma, mas com ambientes ricos em camadas, iluminagédo e
perspectiva. Esse formato foi escolhido para equilibrar imersao e narrativa,
valorizando o simbolismo e a atmosfera emocional de FadedMind.

Diversos titulos consagrados utilizam essa abordagem, como Ori and the

Blind Forest, Little Nightmares, Inside e Trine 2, que se destacam por unir arte
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detalhada, jogabilidade fluida e storytelling visual. Assim como nesses jogos,
FadedMind busca transmitir emogdes por meio da ambientagdo e do movimento,
fazendo com que cada cenario conte parte da histéria e reflita o estado mental

dos personagens.

Imagem 10 — Ficha do Inimigo

INIMIGOS

cacadores oportunistas,
dgeis, leais entre si, e
perigosos.

Andam em grupos
pequenos.

parecido com um Chacal.

Fonte: (Autoria prépria, 2025)
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2.1.7 Level design

O jogo utiliza o estilo 2.5D, combinando elementos 2D e 3D para criar uma
ambientacdo imersiva e emocional. Os cenarios sédo projetados com diferentes
planos de profundidade, reforcando a sensagao de espago e a conexao entre o
jogador e o ambiente. O level design busca equilibrar narrativa e jogabilidade,
conduzindo o jogador por ambientes simbdlicos que refletem o estado mental
dos personagens, utilizando cores, iluminagdo e transi¢cdes sutis para

representar as mudancgas entre 0 mundo real e o subconsciente.

Imagem 11 - Foto Level Design

Fonte: (Autoria prépria, 2025)

2.1.8 Conceitos artisticos de cenarios

A construgao dos cenarios do jogo nasceu junto com a identidade visual
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que queriamos transmitir: um mundo frio, silencioso e quase melancdlico, onde
a solidao e o mistério acompanham o jogador a cada passo. Cada ambiente foi
pensado ndo apenas como um espago por onde o personagem passa, mas como
parte emocional da narrativa.

A floresta foi o ponto de partida visual para o0 mundo do jogo. A equipe
buscou um estilo que fosse ao mesmo tempo bonito e misterioso, usando troncos
estreitos, copas densas e neve espessa, sugerindo que algo poderia estar
sempre escondido. Esse visual minimalista e "pintado" dos primeiros esbogos
em 2D foi mantido na transi¢ao para o 3D, com variagdes sutis de cor e tamanho
em cada arvore para evitar repeticao e dar vida ao cenario. Na pratica, a equipe
usou a ferramenta Unity, comegando pelo chdo de neve, e depois importou os
elementos (assets), aplicando uma paleta de cores frias (azuis, lilases e verdes
acinzentados). A profundidade e a imersao do cenario foram criadas organizando

esses elementos em camadas paralelas.

Imagem 12 — Conceitos artisticos de Cenarios

Fonte: (Autoria propria, 2025)

A névoa foi crucial para a ambientacdo. Ela ndo so6 intensifica a sensagao
de frio, mas também aumenta a percepcao de profundidade, fazendo o mundo
parecer maior. Elementos distantes tém cores claras e desaturadas, enquanto
0s proximos sao escuros e definidos, o que orienta visualmente o jogador e
dinamiza a floresta. Antes da montagem final na Unity, a equipe faz esbogos para

testar a composigcao, cores e atmosfera, definindo a densidade da neve, o
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posicionamento das arvores, areas abertas e a iluminagao.
Apesar de simples, cada area reflete a narrativae o personagem,
enfatizando a solidao, o frio e o desconhecido, e mostrando que o ambiente é

tdo importante quanto qualquer outro elemento do jogo.

2.1.9 Conceitos artisticos de interface de usuario e HUD
Descreva como a interface do jogo sera estruturada. Isso pode incluir telas

de menu, HUD, barras de saude, inventario, mapas e outros elementos

interativos.

Imagem 13 — HUD
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Fonte: (Autoria prépria, 2025)

2.2 Referencial Técnico

No inicio do projeto, a proposta era criar um jogo totalmente em 2D.
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Porém, apés algumas discussdes e alinhamentos com o grupo, percebemos que
um estilo 2.5D atenderia melhor a estética e a experiéncia que queriamos
proporcionar ao jogador. Esse estilo combina elementos bidimensionais com
recursos tridimensionais, criando a sensagao de profundidade mesmo em um
plano mais simples. Assim, mantemos a leveza visual do 2D, mas ganhamos
camadas e volume que enriquecem o ambiente e deixam 0 jogo mais imersivo.

Com essa nova direcao definida, levamos o projeto para a Unity e
comegamos a estruturar um ambiente em 3D. Dentro da engine, um ambiente
3D funciona como um espago virtual tridimensional onde €& possivel criar,
posicionar e manipular objetos, luzes, terrenos e cenarios. Esse tipo de
construcdo permite desenvolver atmosferas mais envolventes, dando vida ao
mundo do jogo e possibilitando maior liberdade na criagdo das mecanicas e da

ambientacédo desejada para FadedMind.

2.2.1 Ferramentas utilizadas

Para a criacdo do jogo, foi utilizada a engine Unity, uma plataforma de
desenvolvimento 3D em tempo real amplamente reconhecida por sua
versatilidade e eficiéncia. A Unity permite desenvolver jogos e aplicagbes
interativas para diversas plataformas, como mobile, PC, consoles, realidade
virtual (VR) e realidade aumentada (AR). Sua interface intuitiva e seu amplo
conjunto de ferramentas facilitam a prototipagem, o teste e a implementacéo das

mecanicas necessarias ao projeto.

Imagem 14 — 12 Ferramenta



32

Fonte: (Unity, 2025)

Para a edigéo e desenvolvimento dos codigos, utilizou-se o Visual Studio,
uma IDE (Integrated Development Environment) completa desenvolvida pela
Microsoft. Ele oferece recursos robustos para escrever, organizar e depurar
cbédigo, garantindo maior produtividade e precisdo na construgdo das
funcionalidades. Por sua compatibilidade com C#, a linguagem utilizada na Unity,
o Visual Studio se torna uma escolha eficiente e coerente com as necessidades

do desenvolvimento do jogo.

Imagem 15 — 22 Ferramenta
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Fonte: (Microsoft Visual Studio, 2025.

Para o processo de criacdo das animagdes do projeto, utilizamos o
Aseprite, uma ferramenta amplamente reconhecida no desenvolvimento de pixel
art pela sua interface intuitiva e acessivel. Seu painel de ferramentas é simples,
organizado e de facil compreensao, permitindo que mesmo usuarios iniciantes

consigam explorar suas fun¢gdes com naturalidade.

O Aseprite oferece recursos essenciais para animacao quadro a quadro,
como a linha do tempo (timeline) integrada, a visualizagédo em onion skin — que
facilita enxergar quadros anteriores e posteriores — e uma variedade de pinceéis
e atalhos que agilizam o fluxo de trabalho. Além disso, o programa permite
exportar spritesheets e animacdes em diferentes formatos, o que contribuiu

diretamente para a otimizagéo da integragao das animagdes dentro do Unity.

Essa combinagao de praticidade e profundidade técnica tornou o Aseprite
a escolha ideal para dar vida aos movimentos e expressdes do jogo, mantendo

um estilo visual coerente e um ritmo de producgao eficiente.

Imagem 16 — 32 Ferramenta
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Fonte: (Aseprite, 2025)

Para o desenvolvimento do personagem principal, do machado e de um
dos inimigos, o Chakal, utilizamos o Blender. A escolha dessa ferramenta se deu
pela facilidade em realizar a modelagem e, principalmente, pela eficiéncia no
processo de animacao em etapas posteriores. Além disso, o Blender nos
permitiu criar uma estética hibrida, misturando elementos de textura que
dialogam com a ambientagcdo 2D e o estilo 3D, enriquecendo visualmente o

projeto.

O Blender é uma ferramenta completa e amplamente utilizada na industria
por oferecer um conjunto robusto de recursos gratuitos e de cddigo aberto. Ele
conta com um sistema avancado de modelagem organica e hard surface,
ferramentas de escultura, rigging detalhado e um editor de animagado com
timeline integrada — ideal para controlar movimentos complexos com precisao.
A presencga do viewport em tempo real, somado ao uso de shaders e nos (nodes)
no sistema de materiais, possibilitou testar rapidamente estilos visuais e ajustar

a aparéncia dos modelos para que combinassem com a estética do jogo.

Além disso, o Blender facilita a exportacdo em formatos compativeis com
o Unity, garantindo que a integracdo dos modelos e animagdes acontecesse de
forma leve e organizada. Essa combinacédo de flexibilidade, poder técnico e
acessibilidade tornou o Blender a ferramenta ideal para dar forma fisica e
personalidade aos personagens e objetos essenciais do projeto.

Imagem 17 — 4® Ferramenta
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Fonte: (Microsoft Visual Studio, 2025)

2.2.2 Programacao

Comegamos com testes, criamos um ambiente 3d e comegamos a
planejar como seria a cAmera e para visualizar foi preciso criar uma plataforma

e um cubo nomeado como player.

Imagem 18 — Programacgao 1

PROJETO
FADEDMIND

E foi decidido que a camera seria proxima ao
personagem e que iria seguir o personagem.

Inicio, testando angulos para a camera

Fonte: (Autoria prépria, 2025)

E foi decidido que a camera seria proxima ao personagem e que iria seguir

O personagem.
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Durante o desenvolvimento do jogo, foram criados dois scripts principais:
um responsavel pelo comportamento do personagem e outro dedicado ao
controle da camera. Cada um deles foi corretamente adicionado ao seu
respectivo destino dentro da Unity, garantindo que cada fungao atuasse de forma

organizada e eficiente no ambiente do jogo.

Além disso, foram incluidos alguns componentes essenciais no player,
entre eles o Rigidbody, que permite que o personagem interaja com as leis da
fisica dentro do mundo virtual como gravidade, colisbes e movimento fisico
realista. Na Unity, os componentes sao pequenos modulos que adicionam
funcionalidades especificas a um GameObject, permitindo que cada elemento

do jogo tenha comportamentos préprios e personalizados.

Para a logica do jogo e a criagdo dos scripts, utilizamos a linguagem C#,
que é a linguagem padréo da Unity. O C# € moderno, versatil e orientado a
objetos, desenvolvido pela Microsoft como parte de sua plataforma de
desenvolvimento. Essa linguagem facilita a construgao de sistemas organizados,
claros e eficientes, sendo ideal para controlar tanto a movimentagdo do

personagem quanto o funcionamento da camera e demais mecanicas do jogo.
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Imagem 19 — Programacao 2

PASS0S SCRIPTS

Foi criado dois scripts para personagem e
camera.

Foi adicionado cada script para seu destino.

E AO FINAL TEMOS

Também foi adicionado alguns Componentes na nity sio

componentes ao player. médulos que agregam
RigidBody. funcionalidades e
comportamentos a um
GameObject

Fonte: (Autoria prépria, 2025)

Para dar inicio a construcéo do cenario, comegamos criando um ambiente
3D dentro da Unity. A primeira etapa foi desenvolver uma plataforma que serviria
como base do ambiente, nomeada Ground, e em seguida montar o background,
que compde o plano de fundo da cena. Para isso, criamos um GameObject do
tipo Quad, ajustamos suas propor¢cées e o posicionamos na camada mais
distante (camada 0), garantindo que ele funcionasse como o pano de fundo da
fase.

Depois disso, desenvolvemos alguns materiais, que sao recursos
utilizados para aplicar cores e texturas nos objetos da cena, contribuindo para a
identidade visual do jogo. Também importamos todos os arquivos necessarios
imagens, modelos, sons e texturas para a pasta Assets, organizando-os para

facilitar o fluxo de trabalho.

Com tudo preparado, comecamos a montar o cenario parte por parte.
Foram criados scripts especificos para o ambiente e adicionadas algumas luzes
para reforcar a atmosfera desejada. A textura do chao foi aplicada utilizando a
ferramenta Terrain da Unity, que permite modelar superficies, criar relevos e

personalizar o solo com detalhes mais naturais.

Além disso, a neve do cenario foi criada através de um sistema de

particulas, recurso bastante utilizado para gerar efeitos visuais como chuva,
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fumaca, poeira ou, nesse caso, flocos de neve caindo suavemente, contribuindo

para a ambientacdo de FadedMind.

Imagem 20 — Programacao 3

= 4- Comegamos a montar o
cendrio, parte por parte.

* 5- criamos alg

\ 0 cenario e algur
comegamos com um ambiente 3d,

criamos uma plataforma nomeada
ground, e logo apés criamos um
background.

+ 1 - Criamos um GameObject
Quad, mudamos suas
proporgdes e colocamos ao
fundo (camada 0)

s no chao foi feita

alguns materiais
ferramenta terrain

mos aplicar cores e

« neve é um sistema de

N particulas.
= 6- Por fim um cenario pronto,

utilizando desenhos em 2d em
um ambiente 3d.

* 3- Importamos tudo que vai
fazer parte do projeto para
pasta assets.

Fonte: (Autoria prépria, 2025

2.2.3 Desenvolvimento da arte

O personagem principal do jogo passou por um processo de evolugéo
durante o desenvolvimento. Inicialmente, ele seria totalmente em 2D,
acompanhando o estilo tradicional de pixel art do projeto. Porém, conforme
fomos estruturando as mecéanicas e visualizando a direcdo artistica final,
percebemos que trabalhar em 3D traria mais possibilidades — especialmente
para animacao, profundidade e expressividade.

Com isso, migramos a criagao do personagem para o Blender, onde ele
foi modelado em um estilo simples, mas marcante, pensado para combinar com
o ambiente em 2D sem quebrar a identidade visual do jogo. A ideia sempre foi
encontrar um equilibrio: manter o charme e o clima de um cenario bidimensional,
mas trazer o personagem com formas tridimensionais para dar mais vida,
movimento e impacto as agoes.

No Blender, criamos a base do modelo, ajustamos proporgoes,

esculpimos detalhes essenciais e aplicamos materiais que conversassem bem
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com o estilo artistico do restante da cena. Em seguida, realizamos o rigging —
etapa que cria a estrutura interna do personagem — e, a partir disso, demos
inicio as animagdes, que se tornaram mais naturais e fluidas gragas a liberdade
oferecida pelo 3D.

Essa transicdo do 2D para o 3D nao apenas facilitou o processo técnico,
mas também permitiu que o personagem ganhasse presencga, personalidade e
uma estética unica dentro do jogo. O resultado € uma mistura harménica entre

estilos, reforgcando a identidade visual que queremos transmitir.
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Imagem 21 — Arte Player 1

Fonte: (Autoria prépria, 2025)
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Imagem 22 — Arte Player 2

Fonte: (Autoria préopria, 2025)

2.2.4 Animagao

Para dar vida ao jogo, utilizamos uma combinagdo das ferramentas
Aseprite e Blender, cada uma contribuindo de forma essencial para a animagao
dos personagens e dos elementos de cenario. O personagem principal foi
totalmente modelado e animado no Blender — o mesmo processo utilizado para
o inimigo Chakal, garantindo que ambos tivessem movimentos mais fluidos e
coerentes com o estilo do jogo.

Ja os elementos de ambientacdo, como as arvores e outros detalhes do
cenario, foram criados e animados no Aseprite, preservando aquele visual mais

estilizado e artistico que buscamos desde o inicio. Essa mistura entre 3D e pixel
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art trouxe um charme especial ao mundo do jogo, mantendo a atmosfera unica

que queriamos construir. (Depois incluiremos as imagens desse processo.)

Imagem 23 — Animacgao Player

Fonte: (Autoria prépria, 2025)

Imagem 24 — Animacgao Inimigo

ladc 4 pré >

Fonte: (Autoria propria, 2025)
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2.2.5 Efeito visual

Os efeitos visuais do cenario foram desenvolvidos diretamente na Unity,
que além de ser a base da programacao do jogo, também foi essencial para dar
vida a ambientagcdo de FadedMind. Na imagem apresentada, é possivel ver
como o cenario foi construido em camadas, utilizando diferentes profundidades
para criar o efeito de parallax, o que da a sensacado de que o mundo é mais
amplo e dinamico mesmo sendo um jogo em 2.5D. As arvores foram distribuidas
em varios planos, cada um com sua distancia prépria da camera, permitindo que
0 jogador perceba uma profundidade visual mais rica.

Para reforgar essa atmosfera, foram usados diversos recursos nativos da
Unity. O Particle System foi fundamental para criar elementos como a névoa
suave proxima ao chao, particulas de poeira e aquela sensagao de frio e siléncio
que o ambiente transmite. Esses detalhes, mesmo discretos, ajudam a tornar o
cenario mais vivo e emocional. Ja o Sprite Renderer e 0 uso de Sorting Layers
organizaram a ordem dos elementos na tela, garantindo que arvores, sombra,
neve e objetos fiquem visualmente coerentes uns com os outros. Além disso,
alguns shaders simples foram aplicados para suavizar transicbes e misturar
melhor as camadas, mantendo o estilo artistico do jogo.

A iluminag&o também teve um papel importante. Com o uso da iluminagao
2D do Universal Render Pipeline (URP), foi possivel criar variagdes de luz e
sombra que reforcam a sensacdo de profundidade e melancolia. Tudo isso
ajudou a construir uma ambientagdo que combina calma, mistério e fragilidade
emocional — exatamente o tom que o jogo busca transmitir desde o primeiro

momento.

Imagem 25 — Efeitos Visuais 1
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Fonte: (Autoria prépria, 2025)

Imagem 26 — Efeitos Visuais 2

Fonte: (Autoria prépria, 2025)

2.2.6 Efeito sonoros

A equipe também recorreu ao uso de bancos de audios gratuitos para
complementar a ambientagao do jogo. Entre essas ferramentas, o site Pixabay
teve papel fundamental, permitindo selecionar trilhas sonoras e efeitos que
reforcassem a imersao do jogador. Através da plataforma, foi possivel encontrar
sons de passos, rajadas de vento, efeitos sutis de ambiente e outros ruidos

essenciais para a construgdo do clima de mistério presente no jogo. Esses
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elementos foram cuidadosamente escolhidos e ajustados para que
combinassem com os cenarios, fortalecendo a identidade sonora do projeto e
contribuindo para uma experiéncia mais envolvente e coerente com a proposta

narrativa de FadedMind.

2.2.7 Marketing

Para entender melhor o perfil do publico e avaliar o potencial de aceitagao
do jogo, a equipe desenvolveu um questionario no Google Forms como parte
das estratégias de marketing. Esse formulario foi divulgado pelos integrantes em
suas redes sociais, principalmente no Instagram, garantindo um alcance maior e
permitindo reunir informacdes valiosas sobre habitos e preferéncias dos
jogadores. Ao todo, foram coletadas 34 respostas, oferecendo uma base sélida
para analise.

Os dados mostraram que a maioria dos participantes nao era estudante
da Etec ABH, representando 79,4% das respostas, enquanto 20,6% afirmaram
estudar na instituicdo. Entre os poucos que estudavam na Etec, apareceram
cursos variados, como Administragéo, Eletronica e Jogos Digitais. Ja aqueles
que ndo estudavam na Etec relataram uma grande diversidade de ocupacgdes,
incluindo estudantes do ensino médio, alunos de instituicdes como IFSP,
profissionais de administracdo, desenvolvimento de sistemas, saude, educacao
e até areas mais especificas, como corretagem de iméveis e gestao de produtos.

Quando questionados sobre o habito de jogar, o publico apresentou um
equilibrio interessante: 50% jogavam com frequéncia e 50% jogavam de vez em
quando, mostrando que o jogo alcangou tanto jogadores assiduos quanto
casuais. Sobre os géneros preferidos, o destaque foi claro: Aventura apareceu
como o0 mais popular, representando 52,9% das respostas. Em seguida vieram
Acao, Puzzle, Suspense/Terror, RPG, Esportes e jogos indie, cada um com
porcentagens menores, mas ainda relevantes.

Em relagc&o ao que o publico mais espera em um jogo, as respostas foram
diversas, mas alguns padrbes ficaram evidentes. Termos como “desafio”,
“diversao”, “historia” e “imersdo” apareceram repetidamente, indicando que os

jogadores valorizam experiéncias completas, que combinam mecanicas
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interessantes com narrativa envolvente. Também surgiram respostas mais
pessoais, como busca por identidade, envolvimento emocional e até a
expectativa de que o jogo seja feito com “coragao”, reforcando a importancia da
conexao afetiva com o jogador.

Sobre o interesse especifico na proposta de FadedMind, os resultados
foram muito positivos: 73,5% afirmaram que jogariam um jogo com tematica
psicoldgica e elementos de suspense, enquanto 26,5% responderam “talvez” —
e nenhum participante rejeitou a ideia. Esse dado mostra que a estética e o tema
do jogo despertam curiosidade e tém potencial para atrair um publico amplo.

Por fim, os participantes também indicaram seus dispositivos mais
utilizados para jogar. A maior parte relatou jogar no PC (41,2%), seguida pelo
celular (35,3%) e consoles (20,6%), além de alguns que utilizam todos os
dispositivos. Essa informacgao ajuda a equipe a compreender melhor onde o jogo
tem maior chance de engajamento e quais plataformas podem ser priorizadas
em uma futura expansao do projeto.

Com esses dados, foi possivel compreender melhor o perfil do publico
interessado, ajustar decisdes criativas e confirmar que a proposta de FadedMind
conversa bem com tendéncias atuais do mercado, reforgando a importancia de
continuar investindo na experiéncia psicolégica e emocional que o jogo oferece.

Imagem 27 — Grafico Marketing 1

Estudante da Etec ABH? |0 copiar gratica

34 respostas

® Sim
@® Nio

Fonte: (Autoria propria, 2025)
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Imagem 28 — Grafico Marketing 2

1. Vacé costuma jogar videogames ou jogos digitais? #8 |0 Copiar grat

34 respostas

® Sim, com frequéncia
@® Sim, de vez em guando
@ Nio costumo jogar

Fonte: (Autoria prépria, 2025)

Imagem 29 — Grafico Marketing 3

4. Vacé jogaria um jogo com tematica psicaldgica e elementas de suspense, ID Capiar grafica
coma o FadedMind? k)

34 respostas

® Sim
® Talvez
® Nio

Fonte: (Autoria proépria, 2025)

A ambientagao do laboratério para a apresentacao do TCC foi planejada
com o objetivo de transportar o publico para o universo do jogo FadedMind. Logo
na entrada, a porta foi decorada com a arvore simbdlica que representa a
presenga do Fadedmind na mente da esposa do protagonista. Essa arvore
recebeu flores brancas e lilases, cores que remetem diretamente a estética do
jogo. Ao lado dela, uma pequena placa artesanal indicava o laboratério, a turma

do 3° ano e o curso, reforgando a identidade visual do projeto ja no primeiro
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contato do visitante.

No interior do laboratério, a equipe decidiu continuar as raizes que
surgiam na porta, criando a sensag¢ao de que a arvore se expandia para dentro
do ambiente. As paredes laterais foram transformadas em uma verséao estilizada
da floresta presente no jogo, com troncos, galhos e elementos naturais feitos a
mao. No fundo da sala, onde ficam as janelas, foi colocado TNT preto para
controlar a iluminagcdo e construir uma atmosfera mais imersiva. Para
complementar o clima, papel celofane roxo foi aplicado sobre as luzes, criando
um brilho suave que dialoga com a paleta de cores caracteristica do jogo.

Um dos elementos mais importantes da ambientagao foi a reproducao do
chalé, recriado em tamanho médio/pequeno em uma das paredes para que o
publico pudesse identificar um dos cenarios principais de FadedMind. A equipe
chegou a considerar a recriagao da neve tipica da floresta de gelo, porém, apos
analises e conversas, decidiu abandonar essa parte da ideia e focar em
apresentar apenas a floresta sem elementos de inverno, garantindo melhor
viabilidade e estética.

Todos os materiais foram escolhidos com cuidado apds reunibes e
orientagdes da professora de marketing. Entre eles, destacam-se crepom, EVA,
TNT, papel Kraft, papel celofane e outros itens que permitiram criar texturas,
volumes e detalhes necessarios para que o laboratério se transformasse em um
ambiente coerente com o jogo.

O resultado uniu criatividade, improvisagao, planejamento e dedicagao,
oferecendo uma experiéncia visual que representa a esséncia e a atmosfera de
FadedMind.
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Imagem 30 — Decoragéao da Sala 1

" entrada da porta

Fonte: (Autoria prépria, 2025)

Imagem 31 — Decoragao da Sala 2

* entrada da porta
por dentro da sala

Fonte: (Autoria prépria, 2025)
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Imagem 32 — Decoragao da Sala 3

"d““‘l‘““"“““'_‘. - - -

Fonte: (Autoria prépria, 2025)

Imagem 33 — Decoragéao da Sala 4

'“”d“d”‘h_. - - -

TNT preto

Fonte: (Autoria propria, 2025)

3. CONSIDERAGOES FINAIS

As consideracgoes finais deste trabalho refletem nao apenas o processo
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de desenvolvimento de um jogo digital, mas também a trajetoria de aprendizado,
superagao e colaboragao vivenciada pela equipe ao longo do projeto. A criagao
deste protétipo permitiu integrar conhecimentos tedricos a pratica, fortalecendo
competéncias essenciais como organizagdo, comunicagao, analise critica,
tomada de decis&o e trabalho em equipe.

Apesar dos desafios encontrados — desde limitagdes técnicas até a
variagao de habilidades individuais — a equipe manteve a confianca mutua e o
comprometimento necessario para que esta primeira etapa do jogo ganhasse
forma. O processo, embora exigente, proporcionou crescimento académico e
pessoal, evidenciando a importdncia de metodologias ativas e experiéncias
praticas no ensino.

Além disso, a equipe espera que o publico se identifique com a tematica
trabalhada, compreendendo a sensibilidade, o cuidado e a intengao por tras de
cada elemento desenvolvido. A recepgao do jogo, mesmo em sua fase inicial, é
vista como um passo importante para aprimorar futuras versdes e expandir o
projeto.

Com base nos resultados alcangados, existe o interesse em continuar o
desenvolvimento do jogo no préximo ano, aprofundando sua narrativa,
mecanicas e aspectos visuais. Para pesquisas futuras, também se considera
relevante investigar o impacto dos jogos digitais em diferentes areas do
conhecimento e em publicos variados.

Em sintese, este trabalho reafirma a relevancia da integracdo entre
educacéo, criatividade e tecnologia, demonstrando que experiéncias praticas

como esta tornam o aprendizado mais significativo, envolvente e transformador.



52

4 REFERENCIAS

Anll6, Eva et al. Estimulagao sensorial emocional. PubMed, 2020.
Disponivel em: https://pubmed.ncbi.nim.nih.gov/32675414/. Acesso em: 30 nov.
2025.

Documentagao da Unity. Disponivel em: https://docs.unity.com/en-us. Acesso
em: 01 dez. 2025.



