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RESUMO

O presente trabalho “Sensum Visio” desenvolve um jogo eletrénico 3D baseado em
mecanicas de som e interacdo ambiental, oferecendo uma experiéncia imersiva e
desafiadora ao jogador. O projeto tem como objetivo principal criar um sistema onde
sons emitidos pelo jogador, por meio do movimento, geram ondas sonoras capazes
de mapear 0 cenario, interagir com objetos e atrair inimigos sensiveis a ruidos. A
metodologia empregada envolveu a utilizacdo do motor Unity e a linguagem de
programacdo C# para o desenvolvimento das mecénicas centrais, com foco em
inteligéncia artificial e design de jogabilidade. Ao longo do processo, foram
implementados um mapa mais simples, pontos especificos que garantam que o
jogador ndo esteja andando em circulos e desafios baseados em logica e exploracao.
O design do jogo busca equilibrar momentos de tenséo e exploracéo, alternando entre
situacbes em que o jogador precisa agir com rapidez para escapar do inimigo e
momentos em que deve observar o ambiente e planejar suas a¢des. A ambientacao
sonora desempenha um papel essencial, criando uma atmosfera imersiva que guia o
jogador e reforgca as emocgdes sentidas durante o jogo.

Palavras-chave: jogos 3D; orientagao pelo som; terror.



ABSTRACT

This present work “Sensum Visio” develops an 3D electronic game based on sound
mechanics and environmental interaction, offering an immersive and challenging
experience for the player. The project's main objective is to create a system where
sounds emitted by the player through movement generate sound waves capable of
mapping the environment, interacting with objects, and attracting noise-sensitive
enemies. The methodology involved the use of the Unity engine and the C#
programming language for the development of core mechanics, focusing on artificial
intelligence and gameplay design. Throughout the process, a simpler map, specific
points to prevent the player from wandering in circles, and challenges based on logic
and exploration were implemented. The game design seeks to balance moments of
tension and exploration, alternating between situations where the player must act
quickly to escape the enemy and moments where they must observe the environment
and plan their actions. The sound design plays a key role, creating an immersive
atmosphere that guides the player and reinforces the emotions felt during the game.

Keywords: electronic games; sound-based navigation; horror.
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INTRODUCAO

Este trabalho se prop6e a desenvolver um jogo com foco no suspense e terror
criando uma mecanica inovadora para mudar um dos principais sentidos durante a
experiéncia: a visdo. Em um mundo de ficcdo cientifica a humanidade comeca seus
testes para produzir uma tecnologia capaz de, através de ondas sonoras, reproduzir
imagens da realidade em tempo real para o usuario. Este novo aparelho criado para
ajudar deficientes visuais além de proporcionar uma nova percepcao de sentidos
dentro do jogo, € 0 centro da nossa narrativa, que conta a histdria de como a
esperanca do protagonista acabou em uma tragédia e agora precisa lidar com um
misterioso monstro e recuperar suas memorias perdidas por conta dos testes
realizados.

A relacdo entre som e visdo busca ndo so criar uma nova mecanica, mas
também proporcionar uma reflexao sobre as pessoas com deficiéncia visual, e chegar
0 mais préoximo da sensacao de como é viver sem um dos sentidos. Ao se utilizar do
terror e suspense € possivel aumentar a imersdo, pois assim como o protagonista, 0
jogador também esté aprendendo e se habituando a uma nova experiéncia e um novo
jeito de enxergar o mundo. O medo e a incerteza tornam-se aliados poderosos na
experiéncia de explorar um universo no qual a percepcdo da realidade é
constantemente desafiada, com isso este projeto procura contribuir para o campo de
game design como para mostrar como o impacto que as novas tecnologias podem ter

na forma e como interagimos com o mundo.
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1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

1.1 Jogos digitais.

Quando se fala de jogos, Huizinga (1999), autor de Homo Ludens, define como
uma acdo ou atividade voluntaria, com um conjunto de regras e capacidade de
envolver os jogadores em um universo ficticio, conhecido como circulo méagico, onde
0 jogador sai do mundo real, com suas preocupacdes, problemas e medos e entra no
mundo magico do jogo, cheio de sonhos, imersado, narracdo e desafios que levam o
jogador a sair desse circulo magico com mais experiéncia e sentido em vida, podendo
ter um critério reflexivo nos jogadores.

Entretanto, essa definicdo nao transforma os jogos em algo excludente da raca
humana. De acordo com o autor, a cultura dos jogos, na verdade, veio antes mesmo
da cultura de forma geral. De acordo com ele, antes dos humanos estabelecerem de
viver, conviver e se comunicar, nés e outros animais ja faziam atividades ludicas

resultantes de prazer, diversdo e mudanca de humor.

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes
mais rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, 0s animais nao
esperaram gue 0os homens os iniciassem na atividade ludica.

Na consciéncia atual, talvez seja mais facilmente compreendido o jogo como
algo ligado a cultura humana, mas que néo é unica dos humanos. Como nos lembra
o autor de: “quem ja ndo observou a brincadeira movimentada de um grupo de

cachorrinhos sobre a relva de um jardim?”.

Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um certo ritual de atitudes
e gestos. Respeitam a regra que os proibe morderem, ou pelo menos com
violéncia, a orelha do proximo. Fingem ficar zangados e, 0 que € mais
importante, eles, em tudo isto, experimentam evidentemente imenso prazer e
divertimento.

Os jogos, entretanto, vao muito além da finalidade biolégica, estando
carregados de sentidos e multiplos significados. A principio, 0 jogo esta ligado a
diversado e gracejo, mas ndo necessariamente ao riso. Um jogo pode ser sério, porém

manter os critérios citados acima, necessarios para a construcdo de um jogo.
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Portanto, o jogo abre espa¢o no mundo cotidiano, podendo ser introduzido em

momentos sérios sem anular a seriedade da atividade.

A identificacdo platbnica entre o jogo e o sagrado nao desqualifica este ultimo,
reduzindo-o ao jogo, mas, pelo contrario, equivale a exaltar o primeiro,
elevando-o as mais altas regifes do espirito. Dissemos no inicio que o jogo é
anterior a cultura; e, em certo sentido, € também superior, ou pelo menos
autbnomo em relacgédo a ela..

Um exemplo dentro do cotidiano na década de 2020 s&o 0s processos seletivos
para admissdo em grandes empresas. Apesar de se tratar de um momento
extremamente sério, as empresas optaram por gamificar seus processos com etapas
criativas que avaliam o participante de diversas formas, tornando 0s processos mais
interessantes e criando vinculos mais fortes entre seus participantes.

Neil Patel (2017), cofundador da NP Digital, acredita que a gamificacdo se
divide em trés tipos, a de produto, a de marketing ou a ambiental, que sdo adequados
para diferentes areas da vida social, como empresas, educacdo ou lazer - desafios,
metas e objetivos, pontos e niveis, monitorar sua evolu¢cdo de gamificagéo,
competicdo ou cooperacgao, parceria.

Através dos jogos, pode-se incentivar a participacdo e a superacao, a
objetividade, o feedback e a aprendizagem coletiva, gerar cenarios e simulacées,
proporcionar autonomia e arvores de decisdo, classificagbes e recompensas
individuais ou coletivas, muitas vezes com foco no todo. Segundo o Gamefication,

essas recompensas podem ser.

O primeiro é 0 engajamento.

O espirito competitivo aliado a sede do desafio € um fio condutor para o
aumento de interacdes.

No mundo do marketing, isso vale ouro.

Depois, temos a produtividade.

Ao criar um senso de emergéncia, ha um ganho em intensidade e agilidade.
Outro tépico é o foco.

Quando estamos na é&rea do circulo, dificilmente somos alvos faceis para
potenciais distragdes.

Mais um: cooperacao.

A formagéo de equipes auxilia na resolugdo de problemas e incentiva a
colaboragéo entre pessoas.
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Por fim, cito a determinacao.

Quando jogamos, a chance de desistir € reduzida, seja pela vontade de
chegar ao fim ou a ansia para receber a recompensa.

1.2 Terror primeira pessoa

Terror € um género de jogos que buscam criar uma atmosfera de medo, tensao
e desconforto. Para isso € utilizado elementos como a imprevisibilidade, sons e
ambientes sombrios. Além disso, algumas estratégias que caracterizam jogos de
terror sdo: ambientes sombrios e atmosféricos; elementos de suspense - normalmente
associados a trilhas sonoras; narrativa intensa e misteriosa; protagonistas vulneraveis;
desafios psicoldgicos - explorando medos universais; exploracdo e sobrevivéncia etc.

A utilizacdo da primeira pessoa, principalmente em jogos de terror, é uma
eficiente estratégia para intensificar a imersdo e consequentemente 0s sentimentos

de medo e desconforto - buscados pelos jogos desse género.

1.3 Puzzle

Jogos de Puzzle ou Quebra-Cabegas sdo um género de jogos que exigem do
jogador raciocinio logico, estratégias, e muitas vezes a criatividade para solucionar
problemas e completar objetivos. Jogos desse estilo podem assumir diferentes
formas:

e Reconhecimento de objetos categorizados por padrdes, cores, formas,

simbolos, etc;

e Visualizacdo e manipulacdo de objetos no espaco e no tempo;

e Memorizacdo de padrbes complexos;

e Desenvolvimento de raciocinio sobre complexidade progressiva com base

em puzzles anteriores;

e Resolucédo de puzzles com restricdo de tempo ou com restricdo de vida

limitada;

Em jogos digitais, os puzzles podem ser usados para avancar na narrativa,
desbloquear novas areas, obter recompensas ou simplesmente fornecer uma pausa

na acao principal do jogo. Os puzzles também sdo uma forma eficaz de promover a
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exploracdo do mundo do jogo e incentivar os jogadores a pensar de maneiras

diferentes.

1.4 A escolhado género Terror e Puzzle

Considerando as caracteristicas e definicdes citadas acima, em relacdo aos
géneros terror e puzzle, a ideia de desenvolver um jogo nesses parametros foi
motivada pela narrativa do jogo Sensum Visio, a qual retrata a experiéncia de um
personagem cego apOs passar por procedimentos que prometiam devolver-lhe a
visdo. Tais condicBes permitem que a vida de um personagem cego seja assustadora
e desafiadora o suficiente para que o jogo seja construido aplicando alguns conceitos
estabelecidos pelos géneros de terror e puzzle. Como exemplo, ambiente sombrio e
imprevisivel, protagonista vulneravel, trilha sonora que gera suspense etc. Além disso,
a unido do género puzzle com terror faz sentido dentro da historia do jogo, pois busca
retratar as dificuldades que o personagem cego enfrenta e enfrentara, e contribui

como elemento de tensao dentro da narrativa.
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2 METODOLOGIA

O objetivo deste projeto € o desenvolvimento de um jogo eletrénico 3D de
Terror e Puzzle em primeira pessoa. Para isso foi utilizado a Unity como engine de
desenvolvimento, com a finalidade de criar uma experiéncia inovadora e imersiva de
suspense e terror.

Para o desenvolvimento deste trabalho foram utilizados os modelos de Scrum
e Kanban, os quais pertencem a metodologia Agil de desenvolvimento de software.
Essa metodologia tem por objetivo estabelecer curtos ciclos de trabalho (sprints) com
metas claras para o término de cada implementacdo. Para a organizacdo do projeto
como um todo foram utilizados quadros de tarefas, nos quais foram estabelecidas
atividades e atribuido a elas os responsaveis, bem como o status de cada uma (A
fazer, Fazendo, Feito, Em Teste, Finalizado).

O tempo estimado para execucédo do projeto é de 6 meses, e foi organizado em
sprints semanais e mensais, nas quais eram estabelecidas atividades e divididas entre
0s membros que compdem o grupo. As responsabilidades de cada integrante
variaram de acordo com as habilidades de cada um, no entanto todos os membros
foram responsaveis por codificar alguma funcionalidade e, entretanto, devido a falta
de artista para modelagem dos personagens e ambientes a equipe optou por uma
mecanica que permitiu a baixa utilizacao de elementos graficos.

A pesquisa desenvolvida neste projeto foi experimental quantitativa, pois o
objetivo deste trabalho foi aplicar os conhecimentos teoricos referente ao
desenvolvimento de um jogo. Durante a fase de testes do jogo foram realizadas
jogatinas e questionarios, os quais forneceram informacdes e métricas referente ao

desempenho geral do jogo.

2.1 Caracteristicas.

As principais caracteristicas do jogo desenvolvido séo:

e Geénero: Terror e Puzzle

e Plataforma alvo: Computadores Windows

e Direcionamento artistico: Conceito simples e escuro criado para aumentar

a tenséo e suspense da cena no jogo.
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e Publico-alvo: Pessoas entre 14 a 35 anos, com interesse em jogos de terror
e que gostam de resolver problemas para evoluir nas fases. A0 mesmo
tempo que buscam imersédo e novas mecanicas.

e Classificacdo ESRB: + 14 anos

2.2 Jogos similares.

e Perception

o Desenvolvedores: The Deep End Games.

o Ano de langamento: 2017.

o Geénero: Aventura narrativa de terror na primeira pessoa.

o Histéria: Cassie, uma heroina cega com habilidade auditiva
extraordindria, entra em uma jornada para desvendar os mistérios de
uma mansao abandonada que Ihe causa pesadelos.

o Principais Caracteristicas:

m Ecolocalizagao para enxergar o ambiente.
m Mistura de elementos de exploragéo, narrativa e stealth - pois o

uso excessivo de som pode atrair a entidade maligna.

e Stifled
o Desenvolvedores: Gattai Games.
o Ano de langamento: 2018.
o Género: Aventura e terror.
o Principais Caracteristicas:
m Sistema de ecolocalizagcdo baseada em sons gerados pelo
jogador via microfone ou ac¢des no jogo revelam o ambiente.
m O jogo alterna entre momentos de imerséo silenciosa e tenséo

extrema, pois 0 som também atrai criaturas hostis.

2.2.1 Quadros comparativos.

Quadro 2 - Quadro de comparacéo entre 0s jogos.
Jogos Plataforma Fases Dificuldades Preco

Sensum Visio Desktop 1 Sem configuracao Gratuito
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Perception Desktop 4 Sem configuragao R$ 37,99

Stifled Desktop 21 Sem configuracao R$ 37,99
Fonte: Desenvolvido pelos autores (2024).

Procurando se diferenciar da concorréncia, Sensum Visio traz uma narrativa
envolvente e ndo sequencial, assim envolvendo o jogador na histéria ao mesmo tempo

em que ele esta aprendendo com as mecanicas do jogo.
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3 CONCEITO

Jogo de Terror e Puzzle em que o personagem cego, agora com visao limitada
pelos sons, precisa encontrar a saida de um laboratério enquanto resolve enigmas e
foge de um monstro.

3.1 Geénero.

Aventura narrativa de terror e puzzle em primeira pessoa.
3.2 Classificacao etéria.

Jogadores que se encontram entre 18 a 35 anos. E que se interessam por jogos
de terror em que o objetivo é cumprir determinados desafios l6gicos para avancar na
trama. Ao mesmo tempo que buscam imersao e historia.

3.3 Trama principal.

Experimento para permitir o personagem cego voltar a enxergar a partir de um
chip implantado em seu cérebro. No entanto, alguns acontecimentos inesperados
fazem o personagem enfrentar desafios.

3.4 Look & Feel.

Atmosfera escura e tensa. O jogo deve transmitir sensacdo de desconforto e
ao longo da trajetoria o jogador devera se sentir perdido e confuso com o objetivo, que
sera esclarecido ao longo das fases conforme sejam cumpridos os desafios impostos
para ele. Além do suspense constante de deparar-se com 0 monstro que o persegue.

3.5 Viséo geral do conceito do jogo.

O jogo se passa em um laboratoério, logo apés o experimento clinico que

implanta um chip no cérebro do personagem, que é cego, com o intuito de devolver-
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Ihe a visdo. Esse chip ira permitir que o personagem se localize por meio das ondas
sonoras emitidas por ele ou pelo ambiente ao seu redor, de forma semelhante a
ecolocalizacdo usada por morcegos. No entanto, suas novas habilidades geram
efeitos inesperados, que dao origem ao contexto do jogo.

O jogador devera descobrir 0 que esta acontecendo enquanto resolve enigmas
(puzzles) e foge de um monstro. Para isso, sera necessario encontrar todas as “fitas
de memodria”, que contém registros dos acontecimentos até o momento em que tudo
deu errado. Somente assim ele sera capaz de compreender o que aconteceu e,

finalmente, escapar do monstro e do laboratorio.
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4 HISTORIA E NARRATIVA

4.1 Visao geral da historia.

Um garoto chamado Diego aceita participar de um experimento com a
esperanca de recuperar sua visdo. Apés o procedimento, Diego acorda sem qualquer
lembranca de quem era. Como uma crianga, sem conhecimento sobre si mesmo e
sobre o que o definia como Diego. Tudo que percebe é que estd em um ambiente frio,
com o ar fresco, porém denso, e que 0s Unicos sons ao seu redor sdo os de seus
préprios batimentos cardiacos, trabalhando para manté-lo vivo.

No momento em que Diego tenta chamar por alguém, uma onda se espalha
pela sala, contornando cada detalhe do ambiente como se fosse um scanner. Agora,
como uma crianca aprendendo a andar, Diego precisa enfrentar os desafios presentes

no laboratoério para que possa retomar sua capacidade de “ver” - ou algo parecido.

4.1.1 Mundo do jogo.

O jogo se passa dentro do laboratdrio onde ocorreu o experimento com o
personagem principal. Esse laboratério € composto por salas, corredores e rampas
que dao acesso ao andar superior. Algumas salas estdo preenchidas por mesas e
computadores, enquanto outras, destinadas aos puzzles, possuem objetos
especificos que devem ser utilizados para resolver os desafios. Por exemplo, em uma
das salas de puzzle, alguns instrumentos musicais estao dispostos de forma que
deveréo ser interagidos para permitir a saida do jogador da sala.

Todo o ambiente do jogo € escuro, 0 que no inicio pode gerar estranheza ao
jogador, semelhante a sensacao de estar em um quarto desconhecido e totalmente
escuro. No entanto, conforme o ambiente é explorado e “tateado” a percepc¢ao de
espaco melhora, reduzindo a estranheza, embora o0 receio e o0 desconforto
permanecam presentes durante toda a experiéncia.

Para auxiliar na exploracao, o jogo utiliza uma mecénica Unica de percepgao
espacial baseada em sons. Essa percepcao é alcancada através dos sons emitidos
pelo proprio jogador - ao bater palmas -, bem como pelos sons naturais do ambiente,

como gotas de agua caindo ou alarmes de emergéncia. Essa mecanica é essencial
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para compreender como 0 personagem cego, apds 0s experimentos, € capaz de se
localizar e “enxergar” o ambiente ao seu redor.

A sensacdo de desconforto e receio é acentuada ao, pela primeira vez, o
jogador se deparar com o monstro. Com caracteristicas humanoides e assustadoras,
sua presencga € anunciada antes mesmo de ser visto, através de “sons” vermelhos
emitidos por sua movimentacdo, aumentando ainda mais a tensdo e a atmosfera

aterrorizante do jogo.

4.2 Personagens.

e Personagem Principal
o O personagem principal trata-se de homem jovem cego de
aproximadamente 20 anos, cuja visdo é parcialmente recuperada ap6s
uma série de experimentos que levam ao contexto do jogo. Suas
caracteristicas fisicas ndo podem ser percebidas durante a gameplay,
mas podem ser descritas como: Jovem; branco; estatura mediana;
cabelo castanho liso. E que esta vestido com roup&o cirurgico, visto que
0 jogo se passa logo ap0s a cirurgia que deu origem a toda problematica

do jogo.

e Inimigo (Monstro)

o Monstro humanoide e alto. Dentes afiados. Com passos pesados.

4.2.1 Eventos e Ac¢oes.

O personagem principal encontra-se perdido e confuso dentro do laboratério,
no qual ele precisa encontrar a saida enquanto é perseguido por uma figura
monstruosa, cujo objetivo e origem sdo desconhecidos. Para fugir € necessario que
sejam encontradas 4 fitas de memodrias, as quais irdo apresentar registros do que esta
ocorrendo. 2 das fitas poderdo ser encontradas em algum lugar do mapa, enquanto

gue as outras 2 s6 serao liberadas apds a conclusdo dos 2 puzzles.

4.3 Visao geral da narrativa.
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4.3.1 Integracao.

O cenéario do jogo possui poucas texturas, justamente pelo fato de o
personagem cego sé conseguir enxergar através dos sons. Por isso, ao emitir um som
e “enxergar” o ambiente, o jogador sé sera capaz de visualizar o formato do ambiente
ao seu redor. Exceto alguns elementos chaves, que também obedecem a essa regra,
no entanto permitindo uma percepc¢ao maior das formas e texturas - como exemplo o
monstro, cujas caracteristicas fisicas podem ser observadas mesmo em um ambiente
totalmente escuro.

A mecanica de scanner é essencial para a gameplay e conversa diretamente
com a lore do jogo. Visto que tal habilidade fora adquirida pelo personagem apés
passar por um experimento que implantou um chip em seu cérebro e que o levou a

conseguir enxergar os ambientes, mesmo que parcialmente.

4.3.2 Estrutura e Progresséo.

A estrutura narrativa do jogo néo € linear, visto que o jogador poderé coletar as
fitas de memoaria na ordem e momento que quiser, o que levara a historia ser narrada
de forma néo linear (a primeira fita coletada ndo necessariamente serd o primeiro
acontecimento). A histéria, dentro da gameplay, sera contada conforme o jogador
coleta as fitas e avanca no jogo. Apés coletar todas as fitas o player sera levado para

o final, o qual ira concluir a primeira parte da historia.

4.3.3 Tutoriais e manual do jogo.



Figura 1 - Tela de menu com tutorial.

CoMO JOUAR:

& ANDAR

BATER PALMA

USAR OBJETOS
—)

BARRA DE ESPACO PARA
PULAR CUTSCENES

Fonte: Sensum Visio (2024).

4.4 Cenas e Sequéncias Cinematicas.

24
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5 GAMEPLAY (como a histéria a jogada)

5.1

Imersao.

Mecanica dos scanners, ao iniciar o jogo é uma novidade que leva o jogador a
guerer entender mais.
Ambiente totalmente escuro leva o jogador a explorar, com o auxilio do

scanner.

5.2 Estrutura de missdes e desafios.

A primeira parte do jogo servira para introduzir o jogador a histéria e ao universo

do personagem. Nessa primeira parte, através das fitas de memarias que deverédo ser

coletadas ao longo da fase, o jogador terd acesso as cutscenes que narram em

primeira pessoa 0s acontecimentos até aquele momento. Além das fitas, que podem

ser identificadas no mapa por meio de um som e scanner azul, o jogador também

precisa concluir dois puzzles, independente da ordem. Os dois desafios sao:

e Genius: Ao entrar na sala o jogador sera instruido a realizar o puzzle e somente

apos o término a porta da sala sera liberada. O desafio é simples, semelhante
ao jogo Genius, a cada rodada o jogador recebera um som que produz uma cor
gue é indicada em um dos 4 quadrados localizados no centro da sala, esse
som/cor devera ser reproduzido pelo jogador na mesma sequéncia.

Sala de Instrumentos: Da mesma forma que o puzzle do Genius, o jogador s6
conseguira sair da sala apds terminar o desafio. Nesse caso, o desafio € tocar
0s instrumentos na ordem correta. Por isso, € necessario que ele descubra

quais instrumentos estao funcionando e qual a ordem certa.

5.3 Objetivos do jogo.

O jogador devera explorar o ambiente atras das fitas de memorias e também

completar os puzzles para conseguir coletar todas as fitas necessarias para atingir o

objetivo final e ir para a cena que dara inicio a segunda parte do jogo.
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5.4 Fluxo de jogo.

A evolucao da historia do jogo se da com o avanco do jogador no ambiente e
conforme ele compreende a utilizagdo da mecéanica de scanner - que é ativada com o
botdo esquerdo do mouse e simula uma palma - fica mais facil se locomover e fugir
do monstro. Dessa forma, o player sera capaz de encontrar todas as fitas e as salas
dos puzzles para assim completar a missdo do jogo e compreender a histéria como

um todo.

5.5 Mecanica do Jogo.

5.5.1 Regras implicitas e explicitas do jogo.

e Ao entrar em contato com 0 monstro, 0 jogador morre instantaneamente.
Sendo necessério reiniciar a partida, salvando somente 0 progresso em
relacdo as fitas de memoria ja coletadas.

e O jogador é obrigado a concluir os dois puzzles presentes no jogo para

coletar todas as quatro fitas.

5.5.2 Fisica.

e Representamos de forma ficticia a propagacdo de ondas sonoras em um
plano visual, que é a maneira de como o personagem principal enxerga o
cenario.

e Fisica aplicada do Character Controller e aplicacdo de gravidade por cédigo.

5.5.3 Movimentacao dos personagens.

Para movimentar o personagem, o jogador devera utilizar as teclas W - para ir
para frente; A - para esquerda; S - para tras; D - para direita. Ou as setas do teclado.
Para movimentar a camera deverd ser utilizado o mouse.

Quanto & movimentagdo do monstro - o Unico NPC presente no jogo - foram
utilizados dois algoritmos. O primeiro deles, logo ao iniciar o jogo e enquanto o

monstro ndo detectar a presenca do jogador, movera o monstro de forma aleatéria
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dentro de um caminho pré-determinado. E o outro, que sera responsavel por perseguir

o jogador quando este for detectado, movera o monstro até o player.

5.5.4 Objetos.

As fitas de memoria sdo 0s Unicos coletaveis e sdo importantissimos para a
construcdo da narrativa, visto que séo elas que contam toda a historia e somente
coletando todas o jogador chegara ao final.

Além das fitas, no “puzzle dos instrumentos” é possivel interagir com os

instrumentos presentes na sala.

5.5.5 Gatilhos e a¢des.

A interacdo com 0s objetos € realizada por meio do comando “E”, quando o
jogador estiver proximo ao objeto coletavel.

Cada “fita de memdria” ao ser coletada desencadeia a chamada de uma
cutscene que conta um pedaco da histéria.

A cena final s6 sera chamada quando todas as fitas forem coletadas.

5.6 Projeto de Fases (Level Design).

Fase #1

a) Sinopse;

Nessa fase, o jogador ira descobrir suas novas habilidades de “enxergar”
utilizando eco localizac&o. E devera descobrir onde ele esta e o que aconteceu. Para
isso, devera coletar fitas de memoria, enquanto escapa de uma figura monstruosa

cuja origem é desconhecida.

b) Material introdutério (cutscene ou briefing de misséo ou texto descritivo...);
Ao iniciar a fase, o jogador € introduzido com uma cut-scene que ira contar a
primeira parte da historia. ApOs isso, ele € instruido a coletar todas as fitas de

memoéria. Dando inicio ao gameplay.
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c) Objetivos da fase (além dos objetivos especificos do jogo, pode-se
considerar também fases de treinamento, aprendizado ou bénus);

O objetivo da fase é coletar todas as fitas de memoria. No total sdo 4 fitas, 2

delas estdo espalhadas pelo mapa e as outras 2 s6 serao liberadas ap6s a conclusao

dos dois desafios (puzzles).

d) Mapa da fase;

Figura 2 - Mapa do Sensum Visio.

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 3 - Vista lateral direita do mapa.

Fonte: Autoria propria (2024).
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Figura 4 - Vista lateral esquerda do mapa.

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 5 - Vista da frente do mapa.

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 6 - Vista de tras do mapa.

Fonte: Autoria prépria (2024).

e) Localizacdo de gatilhos (pontos que desencadeiam ac¢des ou acionam

cenas);
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Figura 7 - Localizacéo das fitas.

Fonte: Autoria propria (2024).

f) Walkthrough

O jogo se inicia em uma sala, o jogador deve concluir os dois puzzles (Genius
e Sala de Mdusica) para liberar duas das fitas de memoria, e coletar as outras duas
que ficam espalhadas pelo cenério, para assim ser levado para a cena final, onde ele
terd que correr do monstro em um corredor em direcdo a uma possivel saida do
laboratorio, o caminho a se seguir é da opcao do jogador, podendo pegar as fitas na

ordem que quiser e andar pelo mapa livremente, que nao ira alterar o final do jogo.
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Figura 8 - Mapa de Walkthrough do jogo.

possivel, comecar pelo caminho amarelo,
depois pelo caminho vermelho, depois o
verde e por fim o rosa (NAO OBRIGATORIO,

Resolver puzzle do Genius PODENDO SEGUIR O CAMINHO QUE
(Ordem aleatoéria) QUISER)

uF' ’ Para pegar todas as fitas o mais rapido

Tocar os instrumentos nesta
sequencia para concluir o puzzle

Player surge aqui

Fonte: Autoria prépria (2024).

5.7 Projeto de Interface.

5.7.1 Sistema Visual.

e HUD (Head-Up Display)
o Durante a Gameplay é possivel verificar no canto superior esquerdo a
guantidade de fitas j& coletadas.
o No puzzle dos instrumentos é possivel visualizar em uma sequéncia,

conforme o jogador vai tocando os instrumentos.
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e Menu in game
o Menu de Pause: ao apertar Esc 0 jogo é pausado. Sdo apresentadas

duas opcodes para o jogador, voltar ao gameplay (Resume) ou voltar ao

menu principal.
o Menu Game Over: ao morrer para o0 monstro sdo apresentadas duas

opcdes: reiniciar 0 jogo ou voltar para o menu.

O
e Camera: primeira pessoa.

5.7.2 Sistema de Controle.

AWSD ou setas para se locomover pelo cenario, botdo esquerdo do mouse
para propagar ondas sonoras (bater palma), botédo esquerdo do mouse para navegar
pelo menu, game over e pause, tecla E para interagir com objetos e barra de espaco
para pular cutscenes.

5.7.3 Fluxo de Telas.

Figura 9 - Diagrama de fluxo de telas.

H Tela de créditos
o Menu Principal @ lntroduga‘lcf‘ Cu!— GamePlay
scene inicial
.
Tela de Pause

Volta pra Menu
Principal

Tela Sobre o jogo

Tela de configuragbes

Fonte: Autoria propria (2024).
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e Menu Principal
o Jogar
m Direciona o jogador para a gameplay.
o Sobre
m Tela contendo uma breve descricédo da historia.
o Créditos
m  Contém todos os créditos. Ex: assets que utilizamos de terceiros.
o Opcodes
m Configuracbes como: Mudar volume da musica e dos efeitos
sSonoros.

o Sair

e cutscenes
o E ativada todas as vezes que uma fita € coletada. Cada Fita direciona

para uma cena que contém as cutscenes.

5.7.4 Saving e Checkpoints (se houver).

Os checkpoints sao realizados automaticamente sempre que coletada uma fita.
Dessa forma, ao morrer para o0 monstro o jogador iniciard no ponto da ultima fita
coletada por ele. No entanto, a funcdo de checkpoint sé esta disponivel durante a
gameplay, ou seja, ao sair do jogo e entrar novamente estes checkpoints ndo sera

acessado.

5.8 Projeto de Som.

5.8.1 Descrigao geral.

A ideia principal para 0 som e ambientacdo do jogo é criar um clima de
suspense e terror, para isso usamos poucas musicas de fundo, apenas em alguns
menus e cutscenes, e focamos em diversos efeitos sonoros, para criar um ambiente
vazio e sem vida onde o jogador escuta apenas os ruidos do laboratorio abandonado

Ou em momentos que 0 monstro estiver o perseguindo também o som do inimigo.
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5.8.2 Trilhas sonoras.

Combinando com a atmosfera do jogo, musicas com ritmo devagar e tom de
suspense foram usadas. Para a musica do menu foi utilizada a musica Twisted, que é
livre de direitos autorais e pode ser encontrada no YouTube.

Na cena final foi escolhida a musica Thrill, também livre de direitos autorais e

encontrada no Youtube.

5.8.3 Efeitos Sonoros.

Para criar um ambiente responsivo que ainda se encaixa com o tom de terror e
suspense procuramos diversos efeitos livres de direitos autorais para serem utilizados
gratuitamente no projeto, todos sendo possiveis de se encontrar no YouTube. Os

efeitos utilizados foram:

e Som de alarme.

e Som de passo do monstro.
e Som de passo do jogador.
e Som de goteira.

e Som das fitas.

e Som de palma.

e Som do violao.

e Som do saxofone.

e Som da bateria.

e Som do bumbo.

e Som do piano.

e Som da tuba.

e Sons do mini game Genius.

5.8.4 Voice Overs.

Cutscene 1

Vinicius Lourengo Martins
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Diego (Personagem Principal) - Tempo: 15 segundos

“Meu nome ¢é Diego, e sim, eu sou cego, por toda minha vida eu busquei meios
para poder enxergar o mundo de alguma forma, até que a vida me deu a oportunidade
para que eu conseguisse, e claro eu aceitei. S6 nao sabia quais seriam exatamente
as consequéncias disso, a primeira delas € o fato de eu ndo me lembrar exatamente
0 que aconteceu e como vim parar aqui, mas eu espero que eu me lembre logo, talvez

eu precise de ajuda.”

Cutscene 2

Vinicius Lourenco Martins

Diego (Personagem Principal) - Tempo: 41 segundos

“Eu sou... bem, eu sou apenas um cara que gosta de musica. Sem viséo, o
mundo sempre foi feito de sons e ritmos, e hoje eu estava fazendo o que mais amo,
ouvindo minhas masicas.

Enquanto isso |4 estava minha mée mais uma vez assistindo o noticiario
quando, de repente, ela viu uma noticia que poderia me ajudar muito. Ela me chamou
para dar uma volta no parque e la ela me explicou tudo tentando me convencer. Era
um projeto experimental, algo que com sorte poderia me fazer enxergar de novo. Eu
hesitei, mas ela estava tdo certa de que essa era minha chance de que poderia

finalmente ver e por ela eu topei.”

Cutscene 3

Vinicius Lourencgo Martins

Diego (Personagem Principal) - Tempo: 48 segundos

“‘Antes da cirurgia, me explicaram, um chip implantado diretamente no meu
cérebro que me faria enxergar através do som. A ideia parecia louca e assustadora,
mas eu queria acreditar que daria certo.

Assim que peguei no sono com a anestesia tive um pesadelo terrivel, me olhei
no espelho e meu corpo estava completamente desfigurado, completamente
deformado. Nao parecia humano, tentei gritar mas s6 0 que eu ouvia era um eco.

Acordei e ainda era escuriddo, ndo havia nada e o desespero tomou conta, mas
entdo lembrei que precisava do som, dei um passo e por um instante enxerguei a sala,

ela estava vazia como se algo tivesse acontecido, e depois a visdo sumiu novamente.”



36

Cutscene 4

Vinicius Lourengo Martins

Diego (Personagem Principal) - Tempo: 31 segundos

“‘Eu andava pelo laboratério chamando por alguém, qualquer um, mas s6 o
siléncio me respondia eu estava completamente sozinho. Mas de repente senti algo,
uma presenca como se alguém ou alguma coisa estivesse me observando, percebi
gue nao estava completamente sozinho, um arrepio subiu pela minha espinha e eu

tinha certeza, eu precisava sair desse lugar rapido antes que fosse tarde demais.”

Cutscene 5

Vinicius Lourenco Martins

Diego (Personagem Principal) - Tempo: 45 segundos

“‘Minha mae me ajudou a preencher o formulario, era um projeto do governo em
prometendo me devolver a visdo, ainda era experimental, arriscado, mas era minha
Unica chance, eu assinei sem hesitar, e dias depois homens de terno vieram até minha
casa e deram um contrato grosso cheio de palavras complicadas. Assinei rapido e
eles sorriram, mas acho que nunca confiei naquele sorriso.

E pouco tempo depois la estava eu em uma maca fria a caminho da cirurgia
gue mudaria minha vida pra sempre, eu ndo fazia a menor ideia das consequéncias
daquela cirurgia, eu estava com muito medo, um medo que s6 crescia mas ja nao

tinha mais volta.”

Cutscene 6

Vinicius Lourenco Martins

Diego (Personagem Principal) - Tempo: 25 segundos

“Aquela coisa continuava me perseguindo por onde quer que eu fosse, parecia
qgue ela queria alguma coisa comigo mas eu nao sabia o que era. Mas eu corri dela,
corri muito, corri tanto que consegui finalmente chegar na saida desse lugar. Mas...

sera que aqui realmente é a saida?”
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5.9 Sistema de Inteligéncia Artificial.

5.9.1 Oponentes.

A inteligéncia artificial (IA) do monstro € responsavel por governar seu
comportamento de movimentacao e interacdo com o cenario e o jogador, utilizando

as seguintes mecanicas:

1. Exploragéo Aleatoria: O monstro utiliza o sistema de NavMesh para se
locomover de maneira eficiente pelo mapa. Em momentos de inatividade ou
busca pelo jogador, ele escolhe aleatoriamente pontos de destino (waypoints)
dentro de sua area de patrulha. Essa abordagem proporciona uma
movimentacgdo imprevisivel, dificultando a antecipacao por parte do jogador.

2. Percepcao do Jogador: A IA é configurada para monitorar a proximidade do
jogador. Um raio de deteccéo € implementado, verificando a posi¢cao do
jogador em tempo real. Quando o jogador entra nesse raio, 0 comportamento
do monstro muda de patrulha aleatéria para perseguicao direta.

3. Troca de Estados: A transicao entre os estados de "patrulha” e
"perseguicdo” € baseada em condi¢des predefinidas:

o Se o jogador estiver fora do raio de detec¢édo, 0 monstro retorna a
patrulha.

o Se o jogador for detectado, 0 monstro interrompe sua movimentacao
aleatdria e comeca a segui-lo, tracando um caminho até sua posicao
atual utilizando o NavMesh.

4. Adaptacdo ao Cenério: O NavMesh permite que o monstro leve em
consideracao obstaculos e limites do mapa, garantindo que sua
movimentacao seja fluida e condizente com o layout do ambiente. Isso inclui
evitar areas inacessiveis ou perigosas para 0 monstro, mantendo a coeréncia

do comportamento no jogo.
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6 ARTE

6.1 Guiade cores e estilos graficos.

Todo o aspecto visual do jogo € escuro, por iSso 0S objetos que compdem o
ambiente ndo possuem texturas. O estilo grafico do jogo, no geral, € composto por
formas simples (Cubos, Paralelepipedos etc.) sem detalhes robustos, visto que o
personagem principal € cego e so “enxerga” através das ondas sonoras que quando
emitidas contornam o ambiente.

Quanto aos personagens, 0 personagem principal ndo apresenta uma
representacdo gréafica 3D fora das cutscenes, ou seja, nao foi criado nenhum modelo
3D para ele. Ja o monstro, este possui um modelo 3D com aspectos mais realistas e
detalhados.

As imagens das cutscenes foram criadas inteiramente pela inteligéncia artificial

Microsoft Image Creator, portanto todo estilo e design foram feitos pela IA.

6.2 Asset List.

6.2.1 Personagens.



Modelo 3D do Monstro

6.2.2 Ambientes.

Figura 10 - Monstro do jogo.

Fonte: Autoria propria (2024)
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Figura 11 - Cena principal.

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 12 - Cena final.

Fonte: Autoria prépria (2024).
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Figura 13 - Sala do puzzle genius.

Fonte: Autoria propria

Figura 14 - Sala do puzzle dos instrumentos.

Fonte: Autoria propria (2024).

6.2.3 Texturas.
Por utilizar um Skybox preto e uma luz direcional escura, ndo € possivel
enxergar a textura dos objetos na cena, a Unica textura usada no projeto foi a default

material ja inclusa em objetos por padrdo na Unity 3D.

6.2.4 Animacdes.



42

Animacédo de portas abrindo nas salas dos puzzles feitas a mao utilizando

interpolacdo e a animagao do monstro utilizando Mixamo

6.2.5 Efeitos.

Figura 15 - Som da palma.

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 16 - Som das fitas de memoria.

Fonte: Autoria propria (2024).



Figura 17 - Som do monstro.

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 18 - Som da goteira.

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 19 - Som do alarme.

Fonte: Autoria propria (2024).
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6.2.6

Interfaces.

Figura 20 - Som dos instrumentos.

Fonte: Autoria prépria (2024).

Figura 21 - Menu principal.
CoMo JOUuAR:

& ANDAR

BATER PALMA

USAR OBJETOS

BARRA DE ESPACO PARA
PULAR CUTSCENES

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 22 - Menu sobre.

USE FONES DE QUVIDO PARA UMA MELHOR
EXPERIENCIA

A0S 20 ANOS, UM JOVEM CEGO SE VE DIANTE DE UMA
OPORTUNIDADE UNICA: PARTICIPAR DE UM PROJETO
EXPERITMENTAL DO GOVERNO QUE PROMETE RESTAURAR A
VISAO POR MEIO DE UMA CTRURGIA REVOLUCIONARIA.
APOS SER ESCOLHIDO, ELE COMEGA A ENXERGAR O MUNDO

DE UMA FORMA EXTRAORDINARIA, ATRAVES DE SONS E ECOS,
UMA HABILIDADE INEDITA E FASCINANTE. POREM, ELE
ACORDA AINDA NO LABORATORIO, E SE VE SOZINHO A
MEDIDA QUE ELE EXPLORA SUAS NOVAS PERCEPCOES, ELE
COMECA A PERCEBER ESTRANHAS CONSEQUENCIAS DESSA
CIRURGIA E OS MISTERIOS QUE CERCAM O PROJETO, O QUE O
GOVERNO ESCONDE NESTE LABORATORIO?

Fonte: Autoria propria (2024).
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Figura 23 - Menu de créditos.

EDUARDO AUHUSTO ZAMPIERY ~ DESENVOLVEDOR

Jodo VITor Brspo GoTTARDO ~ DESENVOLVEDOR

VICTOR MATHEUS CATHARINA DA STLVA ~
DESENVOLVEDOR

VINrcrvs LOURENCO MARTINS ~ DESENVOLVEDOR

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 24 - Menu de opc¢des.
SENSUM
VISID

VOLUME DA MUSICA @m————

VOLUME DOS EFEITOS @=————

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 25 - Cena inicial.

ENCGONTRE TODAS AS

FITAS DE MEMORIA

Fonte: Autoria propria (2024).
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Figura 26 - Menu de pausa.

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 27 - Fita 1.

Antes da cirurgia, me explicaram

'. A\

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 28 - Fita 2.

Eu sou apenas um caa que gosta de musica... semwisao,

Fonte: Autoria prépria (2024).
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Figura 29 - Fita 3.

Fonte: Autoria prépria (2024).

Figura 30 - Fita 4.

Eu andava pelo laboratério chamando por alguém, qualquer um.

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 31 - Cutscene Final.

Aquela coisa continuava me pg por onde quer que eu fosse.

Fonte: Autoria propria (2024).
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Figura 32 - Cena game over.

Fonte: Autoria propria (2024).
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7 DOCUMENTACAO TECNICA

7.1 Requisitos de sistema.

e Requisitos minimos

o

o

o

o

o

OS: 64-bit Windows 10 / Windows 11

Processador: Core 2 Duo E7200(MO), com frequéncia de 2.53GHz
Memoria: 4GB RAM

Placa de Video: Placa de video integrada

Armazenamento: 400MB

e Requisitos recomendados

o

o

o

o

o

OS: 64-bit Windows 10 / Windows 11
Processador: Intel Core i3 7100
Memoria: 8GB RAM

Placa de Video: Geforce Gt 730 4gb

Armazenamento: 400MB

7.2 Engenharia de Software.

Figura 33 - Diagrama de caso de uso.
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Menu Inicial Telas Menu Jogo

'6 Menu Sobre- ,| Exibitela _[ Cutscene G ’ Terminou
=/ Principal sobre o jogo [ inicial ameplay
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GameQver

|

1

h
4
- Exibir
redies N/

Exibi
configuracdes
(Volume e
efeitos)

k. J

Cutscene
final

Fonte: Autoria propria (2024).
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7.3 Game Engine.

Unity Engine 2022.3.25f1

7.4 Bibliotecas.

e Shaders Graph

o Euma ferramenta que permite a construcéo de shaders visuais. Ao invés
de escrever codigos, com o Shaders Graph é possivel conectar nés em
um framework gréfico.

o O Shader Graph fornece feedback instantaneo que reflete suas
alteracdes e é bastante simples para usuérios que sdo novos na criagao
de shaders.

e NavMesh

o Navmesh é uma ferramenta da Unity que mapeia obstaculos em um
cenario e com isso é possivel criar 1A que vai encontrar o menor caminho
entre dois pontos. Muito utilizado para criar algoritmos de personagens

NPCs e/ou inimigos.
7.5 Programacao.
A linguagem de programacéo utilizada para o desenvolvimento do projeto foi a

C#, para Unity. Isso porque é a Unica linguagem suportada, até entdo, pela Unity -

Game Engine utilizada para o desenvolvimento do projeto.
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8 GERENCIAMENTO E ANALISE DO PROJETO

8.1 Organizagéo inicial do projeto.

O projeto foi desenvolvido por uma equipe composta por quatro membros, com
a responsabilidade compartilhada entre os integrantes para garantir a entrega de
todas as etapas. As partes interessadas incluem os proprios integrantes do grupo, o
orientador do projeto, e possiveis jogadores que venham a utilizar o produto final.

8.2 Escopo do projeto.

O escopo do projeto abrange o desenvolvimento de um jogo 3D ambientado
em um cenario escuro, onde o jogador utiliza sons para navegar e interagir com o
ambiente. O objetivo central € proporcionar uma experiéncia imersiva baseada em
mecanicas de som.

O jogo inclui:

e Setores e fases: Um unico ambiente com progressao nao linear baseado em
desafios sensoriais.

e Ambientes: Um espaco totalmente escuro, onde os elementos visuais s&o
minimizados em favor de uma interacao auditiva e por ondas sonoras.

e NPCs: Inimigo (monstro) controlado por uma maquina de estados que
reagem ao som.

e Itens: Objetos do cenario que podem ser usados para interagao (fitas e
puzzles).

e Cutscenes: Geracado por IA para contextualizar a narrativa do jogo.

8.3 Recursos.

Software: Unity 3D, ferramentas de modelagem pré-existentes e ferramentas
de &udio para integracdo de sons.
Hardware: Computadores para desenvolvimento e teste do jogo, além de

dispositivos de audio para verificacdo dos efeitos sonoros.



52

Equipe: Quatro integrantes, com funcdes divididas entre programacéo, design

de som, narrativa e gerenciamento do projeto.

Itens de consumo: Moldes de monstros e objetos prontos, além de shaders e

scripts personalizados.

8.4 Entregas.

1.1 1. Produto Final:

Jogo 3D Funcional:

o Cenario totalmente escuro com mecénicas baseadas em
som.
o Radar sonoro para navegacao, gerado pelo som emitido

pelo jogador.

o Sistema de IA para o monstro, utilizando uma maquina de
estados que o faz reagir ao som do ambiente.

o Efeitos visuais através de shaders que traduzem o som
em ondas visiveis no escuro.

o Cutscenes geradas por IA e narradas por nossa equipe

para introduzir e concluir a narrativa do jogo.

1.2 2. Documentacao Técnica:

Descricdo do Sistema:

o Explicacdo das mecanicas de jogo, incluindo detalhes
sobre o radar sonoro, IA dos monstros e uso de shaders.

o Justificativa para o uso de moldes e ferramentas
especificas.

Relatorios:

o Relatério final do projeto, contendo cronograma, divisdo
de tarefas, metodologia utilizada e analise de resultados.

o Registro das decisbes tomadas durante o
desenvolvimento, documentando alterac6es no escopo ou
cronograma.

Anélise Pés-Desenvolvimento:

o Pontos fortes e fracos do projeto.
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o Feedback dos testes realizados com foco na

experiéncia do jogador.

1.3 3. Arquivos do Projeto:
° Cdédigo-fonte: Scripts do jogo desenvolvidos em C# para a
Unity.
° Modelos e Assets: Moldes prontos de objetos e monstros
utilizados no jogo.
° Shaders e Efeitos Visuais: Arquivos que definem os efeitos
graficos relacionados ao som.
° Cutscenes: Arquivos das cutscenes geradas e integradas ao

jogo.

8.5 Premissas.

1311 1. Desenvolvimento e Recursos:
° Ferramentas Disponiveis: A equipe teria acesso a Unity e ao
Visual Studio, bem como a moldes gratuitos ou licenciados para uso
académico.
° Capacidade da Equipe: Os membros do grupo possuem as
habilidades necessérias para implementar as mecéanicas propostas,
como |A e efeitos sonoros visuais.
° Tempo de Desenvolvimento: O projeto seria concluido dentro
do prazo de 6 meses, permitindo o desenvolvimento e a realizagéao de

testes.

1.3.1.2 2. Mecanicas de Jogo:
° Funcionalidade do Radar Sonoro: O sistema de ondas
sonoras seria eficiente em transmitir informacdes visuais e auditivas ao
jogador, mesmo em um cenario totalmente escuro.
° Reacao da IA: Os inimigos (monstros) reagirem corretamente
aos estimulos sonoros, de acordo com a l6gica definida na maquina de

estados.
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1.3.1.3 3. Ambiente e Narrativa:
° Foco no Som: O design minimalista do ambiente, sem texturas
ou iluminacéo tradicional, seria suficiente para garantir a imersao do
jogador.
° Cutscenes Geradas por IA: A utilizacdo de IA para gerar
cutscenes economizaria tempo e manteria a qualidade narrativa

necessaria.

1.3.1.4 4. Limitacdes do Escopo:
° Compatibilidade: O jogo seria otimizado para rodar em
computadores de desempenho médio, atendendo ao publico esperado
para o projeto académico.
) Uso Exclusivamente Académico: Todos os moldes e recursos
utilizados foram considerados dentro dos parametros de uso para

projetos ndo comerciais.

8.6 Restrigdes.

Foram aplicadas texturas padrdes, pois 0 jogo se passa em um ambiente
escuro.
Recursos financeiros e de tempo limitados, levando a utilizacdo de moldes e

ferramentas pré-existentes.

8.7 Cronograma.

O desenvolvimento foi dividido em trés fases principais:

1. Planejamento (2 meses): DefinicAo de mecanicas, divisdo de tarefas e
estudo das ferramentas.

2. Desenvolvimento (3 meses): Programacao das mecanicas principais,
integracéo de IA e shaders.

3. Testes e ajustes finais (1 més): Testes de jogabilidade e controle de

qualidade.
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8.8 Estimativa de custos.

O projeto foi desenvolvido com custos reduzidos devido ao uso de recursos
gratuitos ou previamente adquiridos.
e Mao de obra: Tempo dedicado pelos membros da equipe.
e Software e licencas: Utilizacdo de versfes gratuitas de ferramentas como

Unity.

8.9 Limites do Projeto.

Incluido:
e Mecanicas baseadas em som.
e Ambientes escuros sem texturas.

e Interacdo com IA simples de inimigos.

Excluido:
e Graficos detalhados ou texturas complexas.
e Modo multiplayer ou expansédo do jogo além da fase inicial.

e Mais de 2 puzzles na fase

8.10 Processos.

O desenvolvimento foi conduzido de forma iterativa, com revisdes constantes
em cada etapa. Métodos &geis foram aplicados para priorizar as funcionalidades

principais e ajustes baseados no feedback interno.

8.11 Anélise de Riscos.

Leve:

Subestimacado do tempo de desenvolvimento: Dificuldade em estimar com
precisdo o tempo necessario para concluir determinadas funcionalidades ou ajustes.

Integracdo de componentes: Dificuldades na integragdo e sincronizagéo de

diferentes partes do jogo, como mecanicas de jogo, graficos e audio.



56

Médio:
Mudancas inesperadas nos requisitos de gameplay: Alteragcdes nos

requisitos de jogo que exigem ajustes substanciais no design e na programacao.

Grave:

Falhas técnicas graves durante o desenvolvimento: Problemas severos
com hardware, software ou infraestrutura que impedem o progresso do
desenvolvimento do jogo.

Level Design ndo projetado corretamente: Problemas com a dificuldade dos

desafios e com a localizacdo do jogador no cenario.
8.12 Viabilidade técnica.

A viabilidade técnica foi garantida pelo uso da Unity, uma ferramenta
amplamente conhecida e com suporte a integracdo de IA, shaders e mecéanicas
baseadas em som.

8.13 Viabilidade econdmica.

O custo foi controlado ao maximo com a utilizagdo de moldes e recursos
gratuitos, garantindo que o projeto fosse viavel economicamente dentro das restricdes
de um trabalho académico.

8.14 Plano de testes e controle de qualidade.

Uso de planilhas de testes para garantir a qualidade da experiéncia e a

progresséao do jogador durante o jogo.

8.15 Plano atualizacdes.

e Desenvolvimento de novos puzzles.

e Ampliacdo de cenério.
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8.16 Ferramentas e técnicas.

e Software de Desenvolvimento
e Unity 3D:
o Motor de desenvolvimento utilizado para criar o jogo. Escolhido por
sua flexibilidade, suporte a shaders, fisica e IA.
o Integracdo com C# para a programacgdo de mecanicas de jogo e
comportamento dos inimigos.
e Visual Studio Code:
o Ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) usado para escrever,
testar e depurar scripts em C#.
e Ferramentas de IA para Cutscenes:
o Ferramentas de inteligéncia artificial (como Microsoft Image Creator
e ldeogram) para gerar videos ou sequéncias que foram integradas

ao jogo.

e Recursos gréficos e visuais
e Modelos prontos:

o Moldes de monstros e objetos da fase foram utilizados para
acelerar o desenvolvimento, garantindo que o foco permanecesse
nas mecanicas centrais.

e Shaders:
o Shaders personalizados criados para representar visualmente o

som como ondas no espaco escuro.

e Ferramentas de Gerenciamento de Projeto
e Google Drive e Trello:
o Organizacgao de tarefas, compartilhamento de arquivos e
acompanhamento do cronograma.
e Planilhas:
o Para controle de recursos, registros de decisdes e rastreamento de

riscos.
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Técnicas Empregadas
1. Programacéo
e C# Orientado a Objetos:
o Scripts desenvolvidos para mecanicas principais, como o radar
sonoro, movimentacgéo do jogador e IA dos monstros.
o Modularidade no desenvolvimento dos scripts para facilitar ajustes e

reuso de cédigo.

2. Mecéanicas de som
e Radar sonoro:
o Baseado em eventos que emitem ondas sonoras no ambiente.
o As ondas séo representadas por shaders visiveis no escuro,
ajudando o jogador a se localizar e identificar inimigos ou objetos.
e Respostas dos inimigos ao som:
o Implementacdo de uma maquina de estados na IA dos monstros:
m Estado passivo: patrulha ou espera em areas especificas.
m Estado de alerta: deteccéo de som a uma distancia
especifica.
m Estado de perseguicdo: movimentacdo em direcdo a fonte do

som.

3. Efeitos visuais
e Shaders personalizados:
o Shaders para simular o comportamento de ondas sonoras (formas
circulares ou ondulatérias no espaco 3D).
o Gradientes para representar intensidade do som ou areas de maior

concentragdo de ruido.

4. |A do Inimigo
e Maguina de estados:
o Técnica para gerenciar o comportamento dos inimigos em
diferentes condic¢des:
m Investigating: Quando o inimigo percebe um som e tenta

localiza-lo.
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m Chasing: Quando detecta o jogador e comeca a persegui-lo.
o A maquina de estados foi implementada para facilitar a
escalabilidade e adaptac&o a novos comportamentos, caso 0

projeto continue sendo desenvolvido.

5. Cutscenes e narrativa

IA para Cutscenes:
o Utilizacdo de IA para criar anima¢des ou cenas cinematicas que
nao dependem de modelagem manual, economizando tempo e

esforco da equipe.

6. Testes

Iteracdo com jogadores de teste:
o Testes realizados em cada etapa para ajustar dificuldade,
responsividade do radar e comportamento do monstro.

Planilhas de controle:

o Registro de bugs, ajustes e feedback dos testes.

o Planilhas sobre os principais tépico do jogo:

Figura 34 - Gréfico sobre a arte e som.

Arte e Som
o W 2 EN: EE+s EES
30
20
10
0 |
Como vocé avalia a Arte do jogo? Como vocé avalia os Cenarios do jogo? Como vocé avalia os Efeitos Sonoros e

a Trilha Sonora?

Fonte: Autoria propria (2024).
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Figura 35 - Gréfico sobre o Design do Jogo.

Design do Jogo

BN EN'T N2 EN: EE4 EES

20
15
10
5
0

O Design do jogo & atraente? Os textos, cores e fontes combinam e As informagdes sobre vida entre outras,

sdo consistentes? ficam claras e nitidas durante o jogo?
Fonte: Autoria propria (2024).
Figura 36 - Grafico sobre a jogabilidade.
Jogabilidade
EEo EE1 PN: EN: B4 BEES
15
10
5
0
Existe um tutorial Gtil e claro? O jogo oferece novos desafios, como novos obstaculos, situag...
As regras do jogo sdo claras e compreensiveis? O jogo se mantém interessant...

Fonte: Autoria prépria (2024).
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Figura 37 - Gréfico sobre menu e interagéo.

Menu e interagéo

40 o 2 EN: Em4s BN
30

20

10

O menu & claro e facil de usar? As informagdes sobre o jogo existem e s&o claras?

Fonte: Autoria propria (2024).

Processo de integracao

e Ciclo iterativo:

o Mecéanicas foram desenvolvidas e integradas em ciclos curtos, com
revisdes frequentes para corrigir bugs e melhorar a experiéncia do
jogador.

e Prototipagem inicial:
o Construgédo de um protoétipo funcional que serviu como base para

ajustes e otimizacdes ao longo do desenvolvimento.
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9 RESULTADOS

Projeto final totalmente funcional pronto para ser publicado, porém ainda aberto

a atualizagdes, mudancas e aprimoramentos nas mecanicas do jogo.

9.1 Teste alfarealizado.

O teste alfa foi necessério para a descoberta de diversos bugs que estavam
impedindo o progresso no jogo, e também para a implementacéo de diversas novas
mecanicas para o aprimoramento e refinamento do jogo como diminuir o tamanho do

mapa e implementar novos feedbacks assim aprimorando o game design do jogo.

9.2 Teste betarealizado.

Os resultados do teste beta demonstraram que a mecanica do jogo foi bem
recebida por sua originalidade, com destaque para os efeitos sonoros e visuais, que
foram elogiados por sua qualidade e imersao. No entanto, alguns pontos de melhoria
foram identificados, como a localizagcdo das instrugcbes no menu de opcgbes, que
confundiu alguns jogadores por ndo oferecer acesso direto as configuracdes do jogo.
O puzzle dos instrumentos também foi considerado complexo, devido ao tamanho da
sala e a presenca de muitos instrumentos quebrados, o que prolongou a busca pelos
corretos. Além disso, o reinicio do "contador" ao tocar um instrumento fora de ordem
dificultou a progressado. Ambientes sem saida e estreitos tornaram a fuga do monstro
guase impossivel em determinadas situacdes, aumentando a frustracdo do jogador.
Por fim, a auséncia de um indicador de dire¢cdo para o mouse dificultou a interacéo
com os itens no cenario. Esses feedbacks foram valiosos para ajustar a experiéncia

de jogo e refinar as mecanicas propostas.
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste projeto representou um desafio técnico e
organizacional significativo, proporcionando a equipe uma experiéncia pratica valiosa
na area de desenvolvimento de jogos. Desde a concepcdo da ideia inicial até a
implementacdo das mecanicas principais, foi possivel explorar conceitos avancados,
como propagagéo de som, inteligéncia artificial e design de jogabilidade, ao mesmo
tempo em que enfrentamos as dificuldades inerentes a projetos desse porte.

Apesar das limitacbes de tempo e recursos, 0 projeto alcancou seu principal
objetivo: entregar um jogo funcional que explora mecanicas inovadoras e proporciona
uma experiéncia imersiva ao jogador. Os resultados obtidos refletem o
comprometimento da equipe, o aprendizado ao longo do processo e a capacidade de
adaptacao frente aos imprevistos.

Além disso, os desafios enfrentados — desde falhas no planejamento inicial até
dificuldades técnicas e de comunicacdo — serviram como oportunidades de
aprendizado. Eles nos ensinaram lices valiosas sobre organizacéo, gestao de tempo
e a importancia de um planejamento bem estruturado.

Por fim, acreditamos que o trabalho realizado possui potencial para ser
expandido e refinado no futuro. Ha espaco para melhorias em termos de otimizacao,
aprofundamento das mecanicas e polimento geral. Com mais tempo e recursos, 0

projeto pode se tornar um produto ainda mais robusto e impactante.

O que deu certo?

a) ldeia inovadora: O conceito central do jogo, envolvendo mecanicas de
som, propagacéo de ondas e interacdo com o ambiente, foi bem recebido e
demonstrou ser original e criativo, agregando valor ao projeto.

b) Aprendizado técnico: Mesmo com desafios, a equipe adquiriu
conhecimento significativo em ferramentas como Unity e linguagem C#,
além de experiéncia préatica no desenvolvimento de IA e sistemas de
jogabilidade.

c) Colaboracéao eficiente em alguns momentos: Apesar das dificuldades de

comunicacdo, houve momentos em que 0 grupo conseguiu unir esforgcos
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f)

64

para resolver problemas criticos, como o desenvolvimento do sistema de
"Scanner da fase".

Entrega funcional: Apesar das limitacbes de tempo e recursos, o jogo final
foi entregue com mecéanicas principais implementadas e jogaveis,
cumprindo o objetivo inicial do projeto.

Adaptacédo e resiliéncia: A equipe demonstrou flexibilidade ao ajustar o
escopo do projeto quando necessario, priorizando funcionalidades
essenciais e aprendendo a lidar com imprevistos ao longo do
desenvolvimento.

Feedback construtivo: As reunides com o orientador e 0s testes
realizados, ainda que limitados, forneceram insights importantes que
ajudaram a refinar aspectos do jogo e priorizar 0 que era mais relevante

para a experiéncia do usuario.

O que deu errado?

a)

b)

d)

Organizacao: O projeto, principalmente na parte dos codigos, acabou nao
utilizando ferramentas presentes na linguagem C#, como heranca de
classes, modularizacdo de funcdes, entre outras boas praticas. Isso gerou
dificuldades para manutencdo e expansdo do cddigo ao longo do
desenvolvimento.

Tempo: O prazo curto para um projeto arriscado fez com que o trabalho
fosse desenvolvido as pressas, com poucas reunides e uma fase de testes
curta, comprometendo a qualidade final.

Planejamento inadequado: O escopo do jogo era ambicioso para o tempo
disponivel, e o cronograma inicial ndo considerou atrasos ou dificuldades
técnicas, 0 que gerou pressao para concluir etapas essenciais sem a devida
qualidade.

Testes insuficientes: A fase de testes foi limitada devido ao prazo
apertado, o que resultou em bugs e falhas que poderiam ter sido corrigidos
com mais tempo dedicado ao refinamento do jogo.

Escassez de Documentacdo: Durante o desenvolvimento, muitas
decisOes e alteracbes foram feitas sem registro adequado. Isso dificultou o

entendimento do projeto pelos membros que n&o participaram diretamente
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dessas mudancas e complicou a continuidade do trabalho em etapas
futuras.

Trabalhos Futuros.

O projeto pretende se aventurar em alguns novos caminhos futuramente,
pensando em uma mecanica multiplayer, onde o monstro seria controlado por um
jogador, assim como em jogos de grande renome como “Sexta-feira 13” ou “Dead by
The Light”.

Também € esperado a implementacdo de novos cenarios para o0 modo
campanha, novos obstaculos e desafios, além de mecanicas diferentes e uma IA que

aprende com as ac¢des do jogador para controlar o monstro.
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Download do Jogo.

https://watchout-games.itch.io/sensum-visio

Disponivel em: https://watchout-games.itch.io/sensum-visio. Acesso em: 20 de
novembro de 2024.
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APENDICE A — Formulério de pesquisa a clientes

Questionario sobre a qualidade do Jogo
Digital "Sensum Visio"

Agradeco a sua participagao.

0 Game que vocé jogou foi desenvolvido como parte de um Trabalho de Concluséo de
Curso e eu gostaria muito de saber a sua opinido.

Por favor, responda as questdes apresentadas.

matheusvictor5019@gmail.com Mudar de conta [
£8 Néo compartilhado

* Indica uma pergunta cbrigatoria

Qual o seu nome?
(ele sera mantido em segredo, essa informag&o serve para controle)

Coloque apenas um nome se preferir.

Sua resposta

Qual o seu Género? *

O Feminino
O Masculino
O Transgénero
O Né&o-binario

(O Prefiro néo dizer
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Em qual faixa etaria vocé esta? *

menos de 19 anos
de 19 até 24 anos
de 25 até 29 anos
de 30 ate 34 anos
de 35 ate 39 anos
de 40 ate 44 anos
de 45 ate 49 anos

de 50 até 54 anos

OOO0OO0OO0OO0OO0O0O0

com 55 anos ou mais

Se 0 jogo possuisse um sistema de upgrade para que o personagem comegasse *
a ver luzes coloridas, como por exemplo no puzzle Genius, imagine que vocé nao
conseguisse distinguir as cores do puzzle sem antes ter o upgrade, vocé

gostaria? Acha que isso incrementaria uma dificuldade interessante ou além do
necessario?

Sua resposta
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Com que frequéncia vocé costuma jogar Jogos Digitais? *

Nunca jogo
Raramente consigo jogar
Mensalmente

Semanalmente

O OO0OO0O

Diariamente
Opinido geral sobre o Jogo *

A linguagem
utilizada esta

de acordo com O O O O

a proposta do
jogo?

0 jogo

proporciona a

diversdo O O O O
esperada?

Vaocé
recomendaria

esse jogo para

05 Seus O O O O
amigos e

parentes?
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Design do Jogo *

0 Design do
jogo e
atraente?

Os textos,
cores e fontes
combinam e
séo
consistentes?

As
informacdes
sobre vida
entre outras,
ficam claras e
nitidas durante
0 jogo?

Jogabilidade *

Existe um
tutorial util e
claro?

As regras do
jogo sdo claras e
compreensiveis?

0 jogo oferece
novos desafios,
COMO NOVOS
obstaculos,
situagdes ou
variagbes, em
um ritmo
adequado?

O jogo se
mantém
interessante e
atrativo em suas
tarefas, sem
ficar repetitivo
ou com tarefas
chatas?

73



Menu e interagdo *

0 1 2
O menu é
claro e facil de O O O
usar?
As
informagées

sobre o jogo O O O

existem e sd0
claras?

Artee Som*

Como vocé

avalia a Arte O O O

do jogo?

Como vocé

avalia os

Cenarios do O O O
jogo?

Como vocé
avalia os

Efeitos

Sonoros e a O O o
Trilha

Sonora?

Deixe sua opinido e sugestdes de melhorias.

Sua resposta

Enviar

Limpar formulario
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