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Resumo

O presente relatério técnico apresenta o processo de desenvolvimento do
jogo Moonbase Selene, um projeto de survival horror ambientado em uma base
lunar isolada. O objetivo central consistiu em criar uma experiéncia narrativa e
atmosférica que resgatasse elementos classicos do género, com inspiragdo em
jogos das décadas de 1990 e 2000, caracterizados pela estética low-poly e
ambientacbes claustrofébicas. Para fundamentar o desenvolvimento, foram
analisadas obras de referéncia, como Alien: Isolation, Dead Space, Silent Hill e
titulos independentes contemporaneos, além de produgbes cinematograficas e
literarias de ficcao cientifica.

A metodologia envolveu pesquisa inicial, definigdo conceitual, pré-produgéo,
implementagdo de sistemas, criagcdo de modelos 3D e polimento. Os sistemas de
jogabilidade incluem mecanicas de movimentagao em tank-controls, inventario em
grade no estilo Tetris, camera modular, inspecao de itens, combate corpo a corpo e
comportamento inimigo baseado em maquina de estados. Na dimensao artistica,
foram desenvolvidos personagens, inimigos, cenarios e interfaces inspirados em
estéticas retré e atmosfera VHS, reforgando a imersao do jogador.

Os resultados incluem a entrega de um protétipo jogavel contendo sistemas
funcionais, ambientacado consolidada e narrativa inicial. O projeto contribuiu para a
evolucdo técnica e interpessoal da equipe, demonstrando capacidade de
planejamento, execugédo e adaptacao diante dos desafios do processo de criagédo de

um jogo digital 3D independente.

Palavras-chave: desenvolvimento de jogos; ficcdo cientifica; survival horror; low

poly; narrativa interativa; estética retro.



Abstract

This technical report presents the development process of Moonbase Selene,
a survival horror game set in an isolated lunar base. The project aimed to create a
narrative and atmospheric experience that evokes classic elements of the genre,
drawing inspiration from survival horror games of the 1990s and 2000s which were
marked by low-poly aesthetics and claustrophobic environments. To support the
creative direction, the team examined reference works such as Alien: Isolation, Dead
Space, Silent Hill, contemporary independent titles, and various cinematic and
literary productions of science fiction.

The methodology encompassed initial research, conceptual definition,
pre-production, system implementation, 3D asset creation, and refinement stages.
The gameplay systems include tank-control movement, a grid-based inventory
inspired by Resident Evil, a modular camera, item inspection, melee combat, and
enemy behavior structured through a state machine. In the artistic dimension,
characters, enemies, environments, and interfaces were developed with retro
influences and a VHS-like atmosphere to reinforce player immersion.

The results include a playable prototype featuring functional systems,
consolidated atmosphere, and an initial narrative framework. The project contributed
to the team's technical and interpersonal development, demonstrating effective
planning, execution, and adaptability throughout the creation of an independent 3D

digital game.

Keywords: game development; science fiction; survival horror; low poly; interactive

narrative; retro aesthetics.
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1 INTRODUGAO

O género de terror no ambito dos jogos digitais destaca-se por sua
capacidade de provocar emocgodes intensas e explorar os limites da experiéncia

humana diante do medo, da soliddao e do desconhecido. Em um cenario de



constante inovagao tecnoldgica, o terror mantém-se relevante ao combinar
elementos narrativos e atmosféricos capazes de gerar imersdo profunda, muitas
vezes com recursos simples, mas altamente eficazes.

Ao longo das ultimas décadas, o terror nos videogames passou por
transformacgdes marcantes. Desde Resident Evil (1996) e Silent Hill (1999), que
definiram bases narrativas e mecanicas do género, até a ascensao de produgdes
independentes como Slender: The Eight Pages (2012) e Five Nights at Freddy’s
(2014), o foco do terror, na maioria das vezes, se manteve na experiéncia imersiva e
emocional. Hoje, obras de pequeno porte podem alcangar grande reconhecimento
por meio de narrativas envolventes e ambientagdes criativas, competindo com
gigantes da industria, mesmo sem 0S mesmos recursos.

Atualmente, o mercado de jogos independentes vive um periodo de
ressurgéncia estética, impulsionado pela nostalgia dos visuais retr6 e pela
valorizagado de experiéncias autorais. Jogos com estética das décadas de 90 e 2000,
que remetem ao PlayStation 1 e 2, ganharam destaque por sua autenticidade e
simplicidade técnica. Essa tendéncia reforga a busca por jogos que priorizam
atmosfera e historia em vez de realismo grafico, criando espago para produgdes
independentes mais experimentais e emocionalmente ricas.

Nesse cenario, observa-se uma lacuna entre a grande produgao de jogos
comerciais, frequentemente centrados em aspectos monetarios e em repeti¢cdes de
férmulas de sucesso, e o desejo crescente do publico por experiéncias mais
pessoais e narrativas profundas. Essa distancia abre espaco para criagdes que
explorem o terror como um meio de expressao artistica e psicoldgica, utilizando
recursos acessiveis para gerar impacto narrativo e emocional.

O projeto Moonbase Selene surge dessa perspectiva: um jogo de terror
narrativo ambientado em uma base lunar, onde um virus transforma uma estagao
cientifica em um ambiente hostil e imprevisivel. A obra busca explorar as relagdes
humanas diante do isolamento e do medo, revelando a fragilidade e a natureza do
ser humano em situagdes extremas. Inspirado em classicos do terror independente e
na estética retrd, o jogo pretende oferecer uma experiéncia imersiva e emocionante,
aliando narrativa, ambientacédo e jogabilidade em um produto que reflete tanto as
tendéncias contemporaneas, quanto o desejo de um retorno ao essencial na arte

dos jogos digitais.






2 PESQUISA E REFERENCIAIS

Durante o processo de desenvolvimento do jogo, foram realizadas pesquisas
e analises de diversas obras que dialogam com a tematica central do projeto. As
referéncias abrangeram ndo apenas jogos eletrénicos, mas também producgdes
cinematograficas e literarias, de modo a enriquecer os aspectos conceituais e

estéticos da obra.

2.1 Ambientacao
As principais fontes de inspiragdo para a ambientagcdo de horror do projeto
podem ser divididas em duas categorias: atmosfera espacial e atmosfera de terror

psicologico.

2.1.1 Atmosfera espacial

O titulo Alien: Isolation foi uma das principais influéncias na construcéo da
atmosfera do jogo, especialmente pela forma como utiliza espacgos confinados e
claustrofébicos para gerar tenséo e sensagao de vulnerabilidade constante diante da

presenca de uma ameaga alienigena.

Allen lsolatlon (Creatlve Assembly, 2014)
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Outras referéncias relevantes incluem Dead Space (2008), ambientado em
uma nave infestada por criaturas hostis, e SOMA, cuja trama se desenrola em uma
instalacdo de pesquisa subaquatica isolada. Apesar de nao se tratar de um cenario
espacial, SOMA contribuiu para a criagdo do sentimento de isolamento e

inacessibilidade desejado para o ambiente da nossa base lunar.
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2.1.2 Atmosfera de terror

Nos inspiramos parcialmente em Silent Hill (1999), notavel por sua

ambientacado envolta em névoa e pela constante presenca de criaturas grotescas, o



que reforca a sensacdo de soliddao e imprevisibilidade, elementos que também

buscamos reproduzir.

Silent Hill (Konami, 1999).

Outras obras como Alan Wake, Outlast e Resident Evil (1996) foram
igualmente consideradas, por representarem marcos de exceléncia dentro do género
Survival Horror e servirem de referéncia para a construgcéo da tensio narrativa e da

ambientag&o do nosso jogo.

Resident Evil (Capcom, 1996).




Pick up the revolver
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Alan Wake (Remedy Entertainment, 2010). -

2.2 Mecanicas

As mecéanicas de gameplay adotadas no projeto foram inspiradas em
elementos classicos de jogos do género survival horror.

Em Resident Evil (1996), destacam-se a utilizagdo de cameras fixas e o
sistema de movimentagdo baseado em tank controls, no qual o jogador deve
rotacionar o personagem antes de avangar na dire¢cao desejada. Esses elementos
foram reinterpretados e adaptados para o nosso jogo, de forma a reforcar a
sensacao de rigidez e vulnerabilidade durante a exploragao.

Além disso, os inimigos basicos de Resident Evil, os zumbis, serviram como
base conceitual para a criacido dos infectados que habitam o ambiente de nosso

projeto.
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Referéncia visual: Zumbi em Resident Evil (Capcom, 1996).

De Resident Evil 4 (2005), foi incorporada a ideia de um sistema de inventario
manual, no qual o jogador precisa organizar seus itens dentro de uma grade de
espaco limitado. Essa abordagem promove o planejamento estratégico e influencia
diretamente o ritmo da progresséao, pois o gerenciamento de recursos torna-se parte

essencial da experiéncia.
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Referéncia visual: Interface de inventirio em Resident Evil 4 (Capcom, 2005).

2.3 Visual e som
2.3.1 Estilo

O estilo visual adotado remete aos jogos da era do PlayStation 1,
caracterizados por modelos tridimensionais de baixa contagem poligonal e texturas
simples. Essa escolha estética visa tanto evocar a nostalgia dos classicos do género
quanto aproveitar as limitagées graficas de maneira intencional, resultando em uma
atmosfera retrd coerente com a proposta de horror psicoldgico.

A opcgao pelo estilo low poly contribui para reforgar o clima de mistério e
desconforto, além de otimizar o processo de desenvolvimento. Essa estética tem
sido explorada em producdes contemporaneas de horror independente, como
Mouthwashing, Bad Parenting, Crow Country e pelos titulos do estudio americano

Puppet Combo.
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2.3.2 Visual

A concepcao visual dos ambientes foi desenvolvida a partir de referéncias
provenientes de diversas midias com tematicas compativeis. Os jogos Alien:
Isolation, SOMA e Dead Space (2008) influenciaram diretamente o design da base,
devido a similaridade com instalagdes cientificas isoladas, caracteristica essencial

para a ambientacao pretendida.



SOMA (Frictional Games, 2015).

Dead Space (EA Redwood Shores, 2008).

Além dos jogos, procuramos referéncias em obras cinematograficas que
possuem ambientes parecidos com os utilizados em nosso jogo, como a saga Star
Wars, a franquia Alien, 2001: Uma Odisseia no Espago (1968) e Solaris (1972).
Buscamos referéncias de diversas épocas e estilos com o objetivo de reunir

interesses pessoais e itens que se relacionariam bem ao projeto.



" Alien

- 0 Oitavo Passageiro, 1979. ’

Essas mesmas referéncias foram aplicadas na concepgao dos personagens,
influenciando aspectos como trajes, equipamentos e acessorios, de forma a garantir
coeréncia entre o design dos elementos humanos e o ambiente em que estdo

inseridos.



Referéncia visual: Personagem Ellen Ripley em Aliens (198b).

2.3.3 Som

As maiores inspiragbes para os efeitos sonoros do jogo incluem jogos como
Dead Space, SCP:Containment Breach, Alien: Isolation e SOMA que usam esses
efeitos para melhorar a experiéncia do jogador. Efeitos sonoros, musicas, e dialogos
sdo de extrema importancia para a imersao do jogador no mundo virtual, geralmente
existindo como uma reagdo a uma agao do jogador ou do mundo. Enquanto o
estimulo visual é frequentemente processado de maneira mais consciente, o
estimulo sonoro atua de forma mais sutil e profunda, o que permite usar efeitos
sonoros para influenciar o usuario de varias formas, incluindo de uma maneira
emocional.

Em um jogo de terror, a trilha sonora e os efeitos de audio costumam
representar um fator muito importante para a imersao e a sensagao de medo do
jogador. Por isso, uma atencdo mais detalhada é necessaria para a implementagao

de efeitos sonoros.

2.4 Narrativa

A construgcdo narrativa do jogo foi influenciada por multiplas obras que
exploram tematicas relacionadas a ficgao cientifica e ao horror psicologico. Entre as
principais referéncias, destaca-se o livro O Enigma de Andrémeda (1969), cuja

trama aborda o contato com formas de vida alienigenas e os riscos decorrentes de



experimentos cientificos, apresentando uma estrutura narrativa proxima aquela
proposta em nosso projeto.

Elementos adicionais da historia, como a caracterizagdo psicolégica dos
personagens e o desenvolvimento de conflitos internos em situagdes-limite, foram
inspirados em obras que exploram dinamicas humanas sob condi¢gbes extremas.
Entre elas, destacam-se os filmes Alien: O Oitavo Passageiro (1979), O Nevoeiro
(2007) e O Enigma de Outro Mundo (1982), além dos jogos Mouthwashing (2024),
Until Dawn (2015) e Dead Space (2008). Essas produgdes serviram como base para
a construgdo de um enredo que combina isolamento, tensdo psicologica e a

degradacgéao das relagdes humanas diante do medo e da sobrevivéncia.
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3 ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO

3.1 Pré-producgao

A fase de pré-produgao do projeto teve foco em desenvolver uma ideia geral
para o jogo, e buscar referéncias de obras para desenvolver o plano geral. O
conceito era uma abordagem estética alinhada as suas principais referéncias,
caracterizando-se como um jogo pré-renderizado com a integracado de elementos
3D.

Nessa fase inicial, a énfase do jogo recaia sobre os elementos de
sobrevivéncia, em uma narrativa coesa e interligada. O tom adotado era
notadamente sombrio e grotesco, com uma proposta de concentrar-se no body
horror, subgénero do terror centrado na distorgdo, degradagao ou transformacao
extrema do corpo humano, geralmente de maneira fisica, grotesca ou repulsiva.
Apresentando mutagdes, parasitas, doengas, deformacgdes, experimentos bioldgicos,
fusbes de carne e tecnologia, ou qualquer mudanga corporal que provoque
estranhamento e repulsa.

Apesar da existéncia de algumas ideias sobre conceitos artisticos, ou de
gameplay, o principal objetivo no inicio era desenvolver a narrativa e historia por tras
do projeto, para que assim, fosse possivel planejar com clareza o que seria
desenvolvido. Uma das principais ideias iniciais era seguindo o exemplo real da

colbnia de Roanoke.

Trecho do Documento de Conceito Original (01/02/2024):

“Em um futuro ndo tao distante, os seres humanos conseguiram estabelecer
uma colbnia na Lua. Essa estacdo de pesquisa € habitada por uma pequena
quantidade de pessoas, um grupo de especialistas e cientistas No entanto, durante
uma expedicdo de mineragdo na Lua, eles encontraram um virus enterrado que se
espalhou rapidamente pela estagdo. De volta a Terra, todas as comunicagbes foram
cortadas e uma enorme operacdo de acobertamento foi realizada para esconder o
verdadeiro destino de todos os colonos enviados a Lua;, uma colbnia inteira

desapareceu misteriosamente.”



Uma das atividades realizadas durante a pré-producao foi o desenvolvimento
de personagens e suas historias, pensando em seus dilemas e personalidades, por
isso, a primeira ilustracao feita foi a arte conceitual da protagonista, Rosanne. Este
design passou por sucessivas iteragbes e refinamentos ao longo do
desenvolvimento, a fim de melhor refletir a nova dire¢do artistica do jogo, que migrou
para o survival horror com inspiragdo em titulos classicos do género, tendo inclusive

alterado de nome.

posanne
5 akura

Primeira arte conceitual Rosanne.

Ap6s o0s conceitos basicos do jogo estarem decididos, pudemos entao
escolher os softwares e ferramentas que seriam utilizados, visando sempre as
opgdes mais acessiveis e compativeis com nosso projeto.

Em um periodo subsequente, o design da protagonista transitou do conceito
para a etapa de modelagem 3D. Este modelo inicial funcionou como a base
referencial para o personagem ao longo de todo o projeto, passando por sucessivos
ciclos de refinamento para atender as necessidades artisticas e técnicas que
surgiram durante o desenvolvimento.

Sendo o principal objetivo, poder contar com o modelo pronto para possiveis

testes praticos que fossem realizados.



Primeiro modelo Rosanne.

Primeiro modelo Rosanne texturizado.

3.2 Inicio do projeto

Os primeiros testes técnicos com a engine de jogo marcaram o inicio efetivo
da etapa de programacao. O objetivo principal nesta fase era duplo: aprender as
funcionalidades do motor grafico Godot e, juntamente, estabelecer os fundamentos
necessarios para a constru¢ao do jogo.

A filosofia de desenvolvimento adotada focava na criacdo de sistemas

modulares, os quais poderiam ser facilmente editados, removidos ou acrescentados.



Esta premissa tornou-se um pilar central da arquitetura de software do projeto,
mantendo sua relevancia mesmo apés a implementagao de numerosos sistemas.

Dentre os primeiros modulos implementados, destaca-se o sistema de
camera. Sua concepcao priorizou a criagcdo de uma solucdo compacta e de facil
aplicacdo, uma consideragédo técnica crucial dado que o jogo € composto por
centenas de cadmeras, cada uma com posicionamento, distdncia em relagdo ao
jogador e parametros distintos. Paralelamente, foram conduzidos testes visuais
preliminares para definir a estética do jogo, explorando a aplicagado de um estilo VHS
e de geometria low poly. Estes experimentos visavam, sobretudo, validar as
abordagens de iluminagao e a construgdo da ambientagdo dos cenarios.

Um elemento importante foi o reaproveitamento de modelos produzidos
anteriormente, mas nao relacionados ao projeto, utilizados unicamente com o intuito

de teste ou placeholder.

Primeiro teste de movimento com camera fixa.
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Posteriormente, foi desenvolvido o sistema de interacdes e dialogos,
responsavel por gerenciar a maioria das interfaces comunicativas e conversacionais
do jogo. Dada a natureza narrativamente densa do projeto, tornou-se imperativo
contar com um sistema robusto capaz de gerenciar arvores dialdégicas complexas. A
solugdo implementada, ja naquela fase, utiliza um arquivo de texto simples (TXT)
com marcadores (pointers) para delimitar o inicio de falas, gerenciar mudangas de

personagem e controlar variaveis como a reputagao do jogador perante os NPCs.
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UMA LAMINA FIRME EQUILIBRA A ALMA

Teste do sistema de interacao base.

WEEWOO I LOOK JUST

LIKE BUDDY HOLLY LN

HERE WE ARE NOW. ENTERTAI

Teste do sistema de didlogo base, com botdes de opcao, e uma caixa de texto.

Ao final de janeiro de 2025, o projeto contava com a implementacgao funcional
de sistemas fundamentais: um modulo de movimentacdo basico, o sistema de
cameras e uma versao preliminar, porém operacional, do sistema de dialogos.

Posteriormente, no inicio de margo de 2025, foi desenvolvido o sistema de
inspecgao de itens, considerado uma das contribuicbes mais cruciais para o processo
de producgdo. Tendo em vista que a inspegao minuciosa de objetos € um pilar central
em jogos do género, a criagdo de um sistema robusto e adaptavel mostrou-se de
extrema importancia e provou um grande desafio. A fase inicial de implementacao

apresentou complexidade consideravel devido a arquitetura de cddigo previamente



estabelecida. No entanto, gracas a filosofia de produgdo modular adotada, as
subsequentes iteragcbes e modificagdes puderam ser realizadas com agilidade e

eficiéncia.
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Teste rudimentar do sistema de inspecao, usando a protagonist:
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a como modelo 3D teste. >\

Foram implementados outros sistemas centrais, como os controles de
movimentagcdo refinados e o sistema de mira dinamica. A solugdo técnica
empregada para a mira funciona através da projecdo de dois planos invisiveis no
espaco 3D. Um raycast (projegao de raio) é disparado da posicédo do cursor do
mouse em diregao a esses planos. A interseg¢ao entre o raio e o plano gera um ponto
de coordenada no espago geomeétrico tridimensional. A ideia de usar isso como uma
forma de localizar um espaco 3D veio durante uma aula de matematica sobre planos
e geometria.

Um calculo vetorial é entdo executado para compensar a diferenga angular
entre a orientagcdo atual da personagem e a posigcédo-alvo detectada, resultando em
um movimento de rotagdo suave em direcdo ao ponto desejado. A otimizagao desse
sistema é fundamental para elevar o nivel de polimento do jogo, tornando o combate

mais satisfatorio e intuitivo, e consequentemente, reduzindo a frustragdo do usuario.



A bola vermelha (Usada apenas para testes) representa a posi¢édo no espago
3D da interseccao entre o raio do mouse e o plano invisivel, indicando uma diferenca
de angulo entre a personagem e a posi¢ao 3D, forcando a personagem a virar na
direcdo até essa diferenca ser 0, a qual ponto a bola fica verde. E possivel ver
também a implementagcédo de texturas de teste e de prototipagem de fundo, usadas

para simular um ambiente do jogo.
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Testes de navegacao dos inimigos.

Um dos obstaculos mais complexos enfrentados foi a implementagcao do
sistema de inventario. A adocdo de um modelo baseado em dominds demandou a
criacdo de uma loégica de gerenciamento de dados altamente complexa. A principal
dificuldade residiu na programacgao de algoritmos para validagéo de posicionamento,
assegurando que os itens ndo pudessem ser sobrepostos, respeitassem os limites
do inventario e de outros itens, entre outras situacdes.

Para viabilizar essa funcionalidade, foi adotado como base o projeto de codigo
aberto desenvolvido por HexaDotz, um criador de assets para a engine Godot. A
solugao, no entanto, ndo foi meramente integrada, ela também sofreu substanciais
modificagdes e reescrita de cddigo, com a adaptacao de fungdes e a implementagao

de regras personalizadas para atender as especificidades do projeto.
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Teste do sistema base criado por Hexadotz.

Ao final de abril de 2025, o projeto havia alcangado um marco significativo
com a conclusdo da maioria de seus sistemas fundamentais. Este marco
representou uma transicdo estratégica na direcdo do desenvolvimento, o foco
principal deslocou-se da construgcdo de bases para a otimizacado de funcionalidades

existentes e o incremento de recursos, marcando o inicio da fase de polimento.

3.3 Polimento

A partir de agosto de 2025, iniciou-se um ciclo continuo de refinamento e
expansao de conteudo. As atividades principais desse periodo incluiram agdes como
a revisdo e otimizagdo de modulos de cddigo previamente implementados, expansao
de Assets e Conteudo, criagcao e aplicagdo de animagdes, modelagem, texturizagao
e implementagao de inimigos, redesign do modelo da protagonista, modelagem de
cenarios, itens e decoragdes (portas, janelas, tubulacbes, quadros de forga),
programacgao da interatividade dos elementos de cenario, design de Nivel com o
Planejamento e bloqueio (greyboxing) da primeira fase do jogo, interface do Usuario
com o objetivo de repensar e iterar sobre a interface visual do usuario. Este periodo
foi dedicado a integracao e ao aperfeicoamento sinérgico de todos os elementos do
jogo, elevando-o de um protétipo funcional para um produto com maior nivel de

acabamento.
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Modelagem de um dos inimigos do jogo.

Processo de modelagem de objetos.
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3.4 Finalizagao

A finalizagédo do projeto se deu nos meses de outubro e novembro de 2025,
onde os sistemas estavam prontos para demonstragdo, entdo o foco tornou-se
melhora-los.

Também foram adicionados sistemas de qualidade de vida e outros

considerados secundarios, que foram deixados de lado anteriormente, como uma



tela de morte, o novo layout de inventario, efeitos sonoros, polimento dos inimigos,
entre outras acdes.

Além da construgdo de um ambiente jogavel, onde todas as mecanicas
desenvolvidas até o momento poderiam ser utilizadas e aproveitadas em uma

pequena demonstracao consistente e linear.
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Imagem da demonstracao jogdvel.




4 DESENVOLVIMENTO

4.1 Mecanicas
4.1.1 Controles

Controle Funcao |Descrigéo

Tecla W Mover para frente Move o personagem para
frente.

Tecla S Mover para tras Move o personagem para
tras.

Tecla D Virar para a direita Rotaciona o personagem
para a direita.

Tecla A Virar para a esquerda Rotaciona o personagem
para a esquerda.

Tecla Shift Correr Faz o personagem correr ng
direcao desejada.

Tecla Ctrl ou C Rastejar Ativa e desativa a funcgao de
rastejar, permitindo a
personagem se abaixar ou se
levantar.

Bot&o direito do mouse Mirar Segura para posicionar o

personagem em modo de
mira.

Botédo esquerdo do mouse

Interagir / Atacar

Interage com clicaveis ou
ataca enquanto estiver
mirando.

Tecla Tab Abrir inventario Abre o menu de inventario do
jogador.

Tecla E Interagir Interage com coisas ou
personagens e ativa funcoes.

Tecla Shift + Aspas Easter Egg Ativa uma animagao secreta

do personagem.




4.1.2 Camera

O sistema de camera € complexo e possui varias fungées necessarias para
transicbes simples. Dentro de um raio de distancia (Assim feito por motivos de
performance) todas as cameras rastreiam a posi¢ao do jogador. Elas sempre estédo
olhando na diregdo do jogador, e, quando o jogador se distancia da camera, elas
executam um Zoom sempre tentando manter o jogador dentro de visao.

As cameras sao definidas por areas de colisdo. Quando um jogador entra em
um desses chamados triggers a camera daquela sala € ativada. Elas também
possuem uma vasta quantidade de configuragdes para funcionarem da exata
maneira desejada, funcionalidades como a velocidade do rastreamento, quantidade

maxima e minima de zoom, cameras que se movem com o jogador, entre outros.

4.1.3 Sistema de vida

O sistema de integridade do personagem é composto por uma barra de vida
com cinco pontos. Ao sofrer dano, o jogador € submetido a um efeito de camera
shake (tremer a tela), acompanhado de uma sobreposi¢cao visual que simula o
aspecto de vidro rachado.

Quando a integridade do personagem é reduzida a menos da metade, a tela
mantém o efeito de rachadura permanentemente, e a protagonista adota uma
animagao em que segura o bracgo, sinalizando o ferimento. Ao entrar em estado
critico de saude (abaixo da metade da vida total), a personagem passa a mancar, a
sobreposicdo de vidro quebrado se intensifica e a imagem escurece
progressivamente, reforgando a gravidade da situacgao.

O jogador possui a capacidade de restaurar a saude com o uso de itens ou
acdes de cura, o que faz com que a protagonista retorne ao seu estado e animacgdes

padrdo, com a remogao gradual dos efeitos visuais de dano.

4.1.4 Sistema de persegui¢ao do inimigo

O inimigo do tipo “zumbi” é regido por uma maquina de estados finita, que
define seu comportamento através dos seguintes estados: /dle (Inativo), Vagando,
Cacando, Morto, Atacando e Levando Dano.

Estado /dle: Atua como um estado de transicdo ou pausa entre os ciclos de

movimento. Neste estado, o inimigo permanece imovel por um intervalo aleatorio de



3 a 15 segundos. Ao final desse periodo, seleciona uma localizagéo aleatéria dentro
de um raio pré-definido e transita para o estado "Vagando".

Estado Vagando: Caracteriza o movimento do inimigo de um ponto a outro
fora de situagbes de combate. Ao atingir a localizag&o de destino, o inimigo retorna
ao estado "Idle". O ciclo Idle — Vagando — Idle repete-se indefinidamente, até ser
interrompido pela detegao do jogador no campo de visao ou por um ataque recebido,
ocasides em que transita para o estado "Cacando".

Estado Cagando: Neste estado, o inimigo tem ciéncia da posigéao do jogador e
inicia uma perseguicdo ativa. A perseguicdo mantém-se até que o inimigo se
aproxime o suficiente para iniciar um ataque. Se o jogador sair do campo de visao, o
inimigo desloca-se para a ultima posi¢ao conhecida e, caso nao o localize, retorna
ao estado "/dle".

Estado Atacando: Trata-se de um estado de transicdo de curta duragao,
utilizado internamente para controlar variaveis. Simultaneamente, serve como um
indicador visual claro para o jogador de que um ataque esta sendo executado.

Estado Levando Dano: Este € um estado transitério e de interrupgao, ativado
quando o inimigo sofre dano. Com duragédo aproximada de um segundo, o inimigo
fica incapacitado de se mover ou atacar. Este mecanismo é crucial para garantir a
jogabilidade justa, impedindo que o jogador seja atacado por sequéncias de ataques
injustos.

Estado Morto: E acionado quando a vida do inimigo é totalmente esgotada.
Neste estado, todas as possibilidades de transicdo s&do bloqueadas, o
comportamento é finalizado e o objeto € removido da cena apds a execugao dos

eventos de morte (como animacgdes e efeitos sonoros).

4.1.5 Portas

As portas no jogo sdo implementadas por meio de um volume de colisdo
(trigger) que define a area de interacdo do jogador com o objeto. Além da fungao
basica de abertura e fechamento, o sistema incorpora um mecanismo de bloqueio
versatil.

As portas podem ser trancadas mediante dois principais métodos: a exigéncia
de um item-chave especifico ou a insercdo de uma senha correta. Essa

funcionalidade serve como um elemento fundamental para a progresséo nao-linear e



a expansao do gameplay, permitindo a criacdo de metas secundarias e a
estruturacdo de puzzles. Um exemplo de aplicacdo € a necessidade de o jogador
encontrar um documento ou item que revele a senha necessaria para desbloquear

uma determinada porta.

4.1.6 Combate mao-a-mao

O sistema de combate é baseado em uma mecanica de mira e ataque. Ao
manter o botdo de mirar pressionado, a protagonista executa uma animagao
especifica de ajuste dos bragos, assumindo uma postura de prontiddo para o
ataque.

A execugao do ataque é disparada com o clique do botdo correspondente. A
acao realizada varia dinamicamente de acordo com a arma equipada pelo jogador,
implementando diferentes perfis de combate. Por exemplo, uma faca desfere golpes
curtos e rapidos, enquanto um pé de cabra executa ataques mais lentos, porém com
impacto mais pesado e maior poder destrutivo. Dessa forma, a légica de dano é
diretamente influenciada pelo tipo de armamento utilizado, adicionando uma camada

estratégica de escolha e customizagdo ao gameplay.

4.1.7 Movimentagao

A implementacdo do sistema de controle conhecido como "tank controls"
(controles de tanque) foi uma escolha deliberada de design, com o objetivo de
emular a sensagao e a jogabilidade caracteristica dos titulos classicos de terror que
inspiraram o projeto.

Neste esquema, os comandos de movimentagcdo para frente e para tras
deslocam a protagonista na diregdo correspondente a sua orientagdo atual. No
entanto, os comandos para virar a esquerda e a direita realizam exclusivamente uma
rotacdo no eixo do personagem, sem deslocamento lateral.

Uma nuance importante é a introducdo de um sistema hibrido durante o
estado de mira. Quando o jogador mantém o botdo de mirar pressionado, os
mesmos comandos de virar passam a executar um movimento de strafe
(deslizamento lateral), aumentando significativamente a precisdo de mira e a fluidez

durante os combates.



4.1.8 Inventario

O sistema de gerenciamento de inventario adotado no jogo segue o formato
popularmente conhecido como Tetris. Ele é constituido por uma grid (grade)
retangular que define o espago de armazenamento disponivel ao jogador. Cada item
possui um formato e tamanho especificos, podendo ser, por exemplo, longos e finos
ou curtos e grossos, ocupando assim um numero variavel de slots na grade.

O jogador possui a liberdade de rotacionar e reposicionar os itens
dinamicamente dentro do inventario. Esta mecanica cria um sistema de organizagéo
estratégica, no qual o jogador deve dispor os itens de forma a otimizar o espago
disponivel, criando areas livres para acomodar novos objetos coletados.

Além da gestao espacial, o sistema permite a inspecao contextual dos itens.
Ao selecionar um item, o jogador visualiza uma breve descricdo do mesmo e pode
optar por duas ag¢des primarias: "Soltar" (remover do inventario) ou "Usar". A fungao
do comando "Usar" €& contextual e varia conforme o tipo de item: utilizar um kit
meédico, por exemplo, restaurara a integridade do personagem, enquanto usar uma
arma fara com que ela seja equipada como a arma atualmente em uso. Este design
hibrido combina um puzzle de organizagdo com a funcionalidade pratica de gestéo

de recursos.

4.1.9 Interagao
Dentro do sistema de interagdes, existem trés formas diferentes de ativar essa

funcao.

4.1.9.1 Dialogo

O sistema de dialogos é implementado por meio de um arquivo de texto (TXT)
estruturado, que atua como um banco de dados externo para todo o conteudo de
dialogos. A estrutura do arquivo utiliza ponteiros para demarcar o inicio e o término
de cada bloco de dialogo, além de identificar sequencialmente as falas dos
personagens e as op¢des de resposta apresentadas ao jogador.

Uma feature avangada do sistema é a integragdo com um mecanismo de
reputacdo com os NPCs. O valor da reputagao do jogador perante um determinado
personagem pode permitir 0 acesso a ramificacbes especificas do dialogo. Por

exemplo, um comportamento hostil com um NPC no inicio do jogo pode impedir que



este mesmo personagem oferegca uma missdo crucial em fases posteriores da
campanha. Esta dinamica altera significativamente a experiéncia do jogador e
introduz um certo nivel de rejogabilidade, incentivando diferentes abordagens em
sessoes futuras.

Um ponto técnico relevante é a facilidade de localizacdo do jogo. Por
depender de um arquivo TXT puro, o processo de traducido para outros idiomas
torna-se drasticamente simplificado, exigindo apenas a substituicdo do arquivo
original por sua versdo traduzida, sem a necessidade de modificagcbes no

codigo-fonte do projeto.

4.1.9.2 Examinar

O sistema de interagao "Examinar" permite ao jogador focar em elementos
especificos do cenario. Ao acionar o comando enquanto mira para um objeto
interativo, uma descrigao textual € exibida para o jogador.

Esta mecanica é utilizada para fornecer insights narrativos, ambientais e de
lore sobre o mundo do jogo. Por exemplo, ao examinar uma janela, a protagonista
pode refletir, por meio de um comentario textual, sobre suas memorias de vida na
Terra. De forma analoga, a inspegdo de uma mesa pode gerar uma observagao

sobre os itens que nela se encontram.

4.1.9.3 Item

Os itens coletaveis do jogo utilizam a mesma ldgica de interagdo da mecanica
de "inspegao”. Quando um item é focalizado, uma interface dedicada é acionada,
apresentando um modelo 3D renderizado do objeto acompanhado do seu nome e de
uma descricao sobre ele.

Esta interface ndo serve apenas para identificagdo, mas também como uma
ferramenta de gameplay. O jogador pode rotacionar o modelo 3D livremente, o que
permite a criacdo de puzzles baseados na inspecdo minuciosa do item. Por
exemplo, um cdédigo ou pista vital pode estar localizado na parte traseira de um livro,
uma area nao visivel no primeiro momento.

A interface apresenta ao jogador as opgbes de "Pegar", adicionando-o ao

inventario, ou "Cancelar", fechando a janela de inspec¢ao. Dessa forma, o sistema



combina a funcionalidade de verificagao de itens com mecanicas de resolucédo de

puzzles, com o objetivo de aumentar mais a interatividade.

4.1.10 som:

Para a sonorizagdo do projeto, foi utilizada uma abordagem baseada em
bibliotecas de audio de dominio publico, como o Freesound.org. Por meio dessa
plataforma, foi possivel obter e adaptar uma variedade de sons, incluindo passos,
grunhidos de zumbis, efeitos para maquinas e ambientes, além de outros elementos
da trilha sonora.

Parte desses recursos foi diretamente implementada apés edi¢cdo, enquanto
outros serviram como sample bruto para a criagcdo de novos efeitos sonoros,
aplicando técnicas de modificagéo e remixagem.

Um exemplo pratico dessa metodologia estd na concepgdo das vozes dos
personagens. Seguindo referéncias de jogos como Undertale, Animal Crossing e
Don't Starve, que utilizam sons nao verbais para representar fala, as falas no jogo
foram criadas a partir de samples extraidos de outras midias. Esses sons sao
editados e reproduzidos em sequéncia para simular o timbre, a intensidade e a
identidade vocal de cada personagem. Essa solug¢do, além de criativa e econdmica
(Nao existe necessidade de dublagem), mantém coeréncia com o estilo estético

adotado, onde a interpretacdo sonora complementa a imersao de forma nao literal.



4.2 Design

4.2.1 Modelos 3D

4.2.1.1 Rosanne Seigi
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Rosanne apresenta um design inspirado em protagonistas da era slasher dos
filmes de terror, com clara referéncia a Ripley, de Alien. Ela veste o uniforme padr&o
da estagdo, porém sem a jaqueta, essa escolha reforga a praticidade e a liberdade

de movimento necessarias a sua situagao dentro da narrativa.
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Os zumbis usam jaquetas brancas com calgas verdes, sendo esse o uniforme
principal da base lunar Selene, além de estarem cobertos de sangue. As variagdes
de cores servem para diferenciar os diferentes setores da estagcado e adicionar

variedade nos inimigos.



4.2.1.3 Astrid Fredel

Astrid Fredel

Astrid Fredel possui cabelos loiros, olhos azuis e uma aparéncia mais jovem,
ela usa o uniforme completo da base lunar assim como os outros membros da

estacao.

4.2.1.4 Nikolai Yegorovich

O #040404
Nikolai Yegorovich O #3830635 ,O #968571

Nikolai € um homem forte e mais velho, possui cabelos castanhos, e uma

barba com detalhes grisalhos. Seu design é pensado para reforcar sua figura de

imponéncia e autoridade. Este também utiliza o uniforme.



4.2.1.5 Twister

Twister

O Twister tem o objetivo de remeter a um aracnideo, possuindo um par
adicional de bragos, uma pele de cor cadavérica e manchas de sangue, além do

rasgo diagonal que se estende pelo seu corpo, reforgando o body horror.

4.2.1.6 Lurker

O Lurker possui uma anatomia desproporcional, com bracos e pescoco

excessivamente alongados, cria uma silhueta aterrorizante em ambientes



confinados. A estrutura bucal, com dentes expostos e mandibula exagerada,
funciona para reforcar a sensagdo de ameaca. A pele palida e queimada esta

diretamente relacionada a sua histéria de transformagao e mecanica.

4.2.1.7 Objetos e ambiente
Adrenalina
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Adrenalina #0062B4F

Item de cura utilizavel, o jogador pode curar 2 pontos de vida.

Armarios
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Armarios




Armarios dos tripulantes da estagcdo, usados para guardar pertences
pessoais. Além do aspecto decorativo, o jogador pode vasculhar esses armarios

para encontrar itens.

Barril

Barril

Barril usado para a decoracgéo.

Cabos

Cabos usados para a decoragao.



Caixa de pregos

Caixa de pregos

Uma caixa de pregos que € usada como munigao para a arma de pregos.

Caixas de papelao

O #997F02

Caixas de papelao

Caixas de papelao contendo um material radioativo para o reator nuclear da
estagdo. Objeto decorativo que reforga o ambiente de trabalho altamente perigoso

da base.



Caixas pressurizadas

O #1E1D1C

Caixas pressurizadas

Caixas de metal pressurizadas que sao utilizadas para armazenar a maioria
dos recursos da estacdo. No ambiente jogavel funcionam como elementos

decorativos robustos, reforgando a estética industrial do cenario.

Camas

CORES

. #D9DBDD

Camas usadas para a decoracdo, uma cama dupla e outra uma cama de

solteiro.



Canos

Canos usados na estacdo para carregar varios tipos de liquidos como agua,
esgoto, liquido de resfriamento. No cenario, compdéem a ambientagao técnica,

reforcando a aparéncia funcional da estagao.

Cartao de acesso

Cartao de acesso

Um dos muitos cartdes de acesso do jogo. O jogador pode interagir com ele, e

usa-lo para abrir portas.



Corredor hexagonal
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Elemento estrutural usado na construgcdo basica dos ambientes, com formato
hexagonal caracteristico. Recebe decoragdo posterior com caixas, tubulagbes e

demais objetos para enriquecer a composi¢ao visual.

Corredor quadrangular
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Variagdo mais simples e geométrica do corredor hexagonal. Oferece uma

alternativa de layout para areas especificas da estagao.



Extintor de incéndio

Extintor de incéndio

Extintor usado para a decoragdo, mas pode também ser usado como um item

para apagar incéndios.

Janelas e porta

Janelas e porta

Estruturas pressurizadas controladas por motores elétricos, abrindo por
deslizamento horizontal. Regem o acesso entre modulos e ajudam a manter a

integridade atmosférica da estacéo.



Lampada de baixa energia

Lampada de baixa energia

Fonte de luz emergencial equipada com bateria interna, eficiente mesmo
quando o fornecimento principal falha. Objeto utilizado para iluminar corredores e

salas.

Luminarias

Luminarias

Lampadas usadas para a decoragdo e iluminagao de grandes ambientes.



Machado

Machado

Ferramenta multiuso originalmente voltada a tarefas de manutenc¢do. O objeto
pode ser utilizado como arma de combate corpo a corpo, oferecendo boa

capacidade ofensiva.

Mesa de escritorio

Mesa de escritdrio

Movel funcional de metal que compde salas administrativas e laboratérios.
Utilizada como elemento decorativo e para reforcar a ambientacido de trabalho

cotidiano.



Mesas metalicas

Mesas metalicas

Diferentes formatos de mesas metalicas usadas para decoracao.

Mochila

A mochila que a protagonista carrega nas costas. Uma explicagao dentro do

universo para a existéncia do inventario.



Papel

Uma pilha de papéis usada para a decoracao.

Papel e lapis
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Papel e lapis #8CBA8B

Um papel e um lapis usado para a decoragao.



Pistola de pregos

Pistola de pregos

Ferramenta industrial adaptada como arma improvisada. Permite disparos a
distdncia desde que o jogador disponha de pregos como municdo, oferecendo

versatilidade em confrontos.

Portas dupla e hexagonal

Portas dupla e hexagonal

Uma porta dupla que abre para os lados, e uma porta hexagonal que abre
para os lados feita para combinar com o corredor hexagonal. O jogador consegue

interagir com ambas.



Porta dupla grande

O FH54543

Porta dupla grande

Uma porta dupla grande usada em algumas salas. O jogador pode interagir

com ela para abrir.

Prateleira de metal

Prateleiras de metal

Prateleira de metal usada como decoragéo.



Teclados de acesso

Os diferentes estados do teclado de acesso usados ao lado das portas. Azul
indica uma porta destrancada, Vermelho indica uma porta quebrada, verde indica
uma porta aberta e amarelo indica uma porta trancada que precisa de um item ou

uma senha.

Terminal

Terminal

Painéis como elementos decorativo e pontos de interagéo limitada.



Tubulagao

Sistema responsavel por reciclar diéxido de carbono e distribuir oxigénio
purificado. No jogo, é empregada como decoragédo, compondo paredes e tetos com

sua estética utilitaria.

4.2.2 Interfaces

Interagao basica
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Todo item que possua uma interagao basica € demonstrado por uma caixa de

interacao, semelhante a um reticulo verde com alguns detalhes escritos que embora



tenham informagdes corretas, sdo usados apenas como Flavor text, que serve para

reforcar a estética, junto da opgéo de interagao.

Inspecgao de item
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A inspecao de item € a tela responsavel por exibir informagdes do item
selecionado. Possui uma breve descri¢do do item e o nome dele, junto com a opgéo

de ignorar ou pegar.
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Ao pressionar a tecla TAB, o jogador abre a interface de inventario. Essa
interface apresenta uma grade destinada ao armazenamento dos itens coletados e
exibe informagdées complementares, como o titulo, a descricdo e o modelo 3D do
item atualmente selecionado. O sistema foi estruturado para facilitar a visualizacao
rapida e fornecer detalhes relevantes sem comprometer a navegacao.

Abaixo da grade de itens, sdo exibidos os indicadores referentes ao estado

fisico do jogador. A interface apresenta um campo denominado “Status”, que



expressa em porcentagem a quantidade de vida restante do jogador, atualizando-se
de forma continua de acordo com sua condigado atual, representado por um sensor
de batimentos cardiacos, cujo comportamento visual varia conforme o nivel de vida
diminui. Outras métricas seguem o0 mesmo principio dinamico, incluindo pressao

sanguinea, temperatura corporal e as batidas por minuto (BPM) do coragéo.

Tela de morte
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Quando o valor de vida do jogador atinge zero, € acionada uma animagao
curta inspirada em efeitos de corrupg¢ao de video tipicos de fitas VHS, acompanhada
por sons mecanicos e digitais que simulam a ideia de uma imagem se distorcendo
ou se desfazendo. Ao término da animagao, ocorre um corte para a interface de
game over.

A tela de game over apresenta um layout que simula um terminal com um
prompt de comando. Nela, uma caveira acompanhada de uma mensagem indica a
morte do jogador. A interface dispde de dois botdes principais: o primeiro permite

recarregar o salvamento mais recente; o segundo encerra a aplicagao.



4.3 Histéria
4.3.1 Personagens
4.3.1.1 Rosanne Seigi

E a protagonista do jogo e uma das engenheiras espaciais da base lunar
Selene. E uma mulher fechada, mas ndo rude ou mal-intencionada, apenas
introvertida na maioria das vezes. Vocé como o jogador decide qual tipo de Rosanne
vocé €, a Rosanne egoista que pensa em se salvar, ou a Rosanne altruista que

tenta salvar quem ela pode.

4.3.1.2 Kenta Seigi

O esposo da protagonista. Um homem brincalhdo, divertido, e que quer a todo
custo ver sua mulher feliz. Ele fica na Terra enquanto a Rosanne vai para a Lua, e €
um dos maiores motivos para a Rosanne querer voltar para a Terra. Em varios
pontos da historia, o jogador tera a chance de conversar com Kenta e se aprofundar

no relacionamento entre ele e Rosanne.

4.3.1.3 Nikolai Yegorovich

O capitdo da base lunar, um russo ex-militar, mas um lider extremamente
competente, capaz de tomar decisdes dificeis quando necessario, e ainda ser
respeitado. Tem medo de deixar suas duas filhas, entdo ele quer voltar para casa

Vivo.

4.3.1.4 Dr. Stiglitz
O chefe de pesquisa da base. Alegre, brincalhdo e relativamente relaxado,
mas bem-intencionado, sempre tentando botar um sorriso na cara das pessoas. Ele

€ o primeiro rosto que a Rosanne vé quando chega na Lua.

4.3.1.5 James Jameson

Também conhecido como J.J, € um garoto rico mimado que n&o esta la por
conta da sua habilidade, e sim pelo dinheiro do seu pai, e por consequéncia, nao
possui nenhum trabalho oficial. Esta sempre fazendo propostas ridiculas, mas

também nao € mal-intencionado, mas € ignorante.



4.3.1.6 Astrid Fredel

Astrid € uma mulher que tem um pavio curto e ndo gosta de ser irritada. Ela é
uma técnica em comunicacao junta ao seu amigo de infancia Felix, ela inicialmente
trata a Rosanne mal, porém dependendo das escolhas do jogador, acaba se

redimindo.

4.3.1.7 Felix Lindberg
Ele é um técnico em comunicagdo focado em ajudar a controlar o trafego de
internet por satélite da estagdo. Tem um interesse em fotografia, e é geralmente um

contraste a Astrid. Incompetente.

4.3.1.8 Harold J. Connors

O comandante da missdo que comegou o projeto Selene com a ajuda de
outros paises do mundo, com uma sede insaciavel de vitéria e um desejo de
perfeicdo, especialmente com o programa que ele criou. Quando a situagédo com os
tripulantes acontece, Harold esta pronto para ouvir solugdes, porém, a revelagao de
um patdégeno alienigena prova ser uma ameaga ao planeta Terra, algo que ele néo
esta disposto a arriscar pelo bem de algumas pessoas no espacgo. Entéo, ele corta
todo tipo de comunicagdo com a base, e cria uma grande missao de acobertamento,
fingindo que nada aconteceu e tentando impedir a protagonista “Infectada” de voltar

para casa.

4.3.2 Inimigos
4.3.2.1 Infectado Padrao

Um tripulante da estacéo espacial que foi infectado pelo virus e, com o tempo,
tornou-se uma monstruosidade ambulante. S&o encontrados ainda em seus
uniformes, perambulando lentamente pelos corredores da base, como corpos sem
alma.

Devido a infecgdo, sua aparéncia humana se deteriorou por completo: a pele
€ palida e a cabeca perdeu todo o cabelo, conferindo uma aparéncia cadavérica ao
que um dia foi uma pessoa normal. Seus olhos tornaram-se fundos e escurecidos,
assimilando-se ao formato do cranio, suas feicbes expressam dor e agonia, assim

como antes de atingirem este estado de infecgao.



O comportamento destes infectados se resume a andar sem qualquer rumo e
atacar tudo aquilo que parega vivo. Ao que tudo indica ainda estao conscientes de
sua situagdo, mas estdo em constante sofrimento, incapazes de controlar seus
corpos doentes.

Estdo desesperados por alivio e ajuda, mas sua agressividade é alimentada
pelo virus que os obriga a agir de maneira nociva. A deterioragdo do corpo limitou
sua resisténcia a ataques, tornando-os muito mais suscetiveis a desmembramentos
ou danos gerais. Seus 0ssos e pele se tornaram frageis, porém seu fator de cura
aumentou significativamente, impedindo-os de morrer mesmo perante dores

extremas. Ataca usando seus bracos ou realizando mordidas viscerais.

4.3.2.2 Twister

Uma mutagdo genética do virus no corpo de um tripulante qualquer.
Possivelmente ndo possuem a mesma consciéncia que o infectado padrao pois seus
cranios foram excessivamente alterados durante a mutacao.

Durante a transformacéao o virus contorceu a carne do corpo de tal forma que
as costelas se abriram em um rasgo diagonal que vai do topo da cabeca a parte
inferior do tronco, uma abertura agravada pela movimentagao constante e excessiva
pelos corredores e tubulagbes da base. Seus trajes foram completamente rasgados
no processo, € um par adicional de bragos surgiu nas regides onde os ossos ficaram
expostos, assim os ajudando a se movimentarem com maior destreza. Sdo criaturas
silenciosas e atacam com extrema agilidade; devido a desfiguragcdo de sua forma

mal possuem tragos humanos.

4.3.2.3 Lurker

O virus causou uma mutagdo genética que, de maneira bizarra, alterou o
corpo destes individuos. Suas formas humanas tornaram-se esqueléticas e seus
membros ficaram anormalmente longos. A pele palida passou a ser extremamente
sensivel a luz, de forma que queima assim que entra em contato com esta. Seus
olhos se afundaram no interior do cranio e deixaram buracos vazios no lugar. Possui
dentes enormes que se revelam junto com suas mandibulas alongadas.

Intensamente agressivo quando detecta uma presa, reagindo com gritos e

ataques frenéticos.



Se escondem nas sombras e se arrastam silenciosamente pelo chdo, em
salas completamente escuras. Algumas vezes choram como se sofressem, mas na
verdade seus falsos choros sao apenas usados para atrair vitimas e entéo

elimina-las.

4.3.3 Trama

A historia se passa em 2045 apds a humanidade estabelecer uma estagao de
pesquisa permanente na Lua depois da missdo Artemis. Essa base lunar, conhecida
como a base Lunar Selene, assim nomeada em homenagem a deusa grega da Lua,
€ responsavel pela expansao nao sé do conhecimento humano em relagao a vida no
espago e a colonizacdo de outros planetas, mas também serve um proposito
comercial, com o objetivo da constru¢do de um canh&o eletromagnético para langar
cargas, satélites e espagonaves para outros planetas como Marte.

A colbnia autossustentavel em partes contando com laboratérios e jardins
para o plantio e colheita de vegetais, frutas e legumes. Um dos principais modos de
reutilizagdo € na mineragao do solo lunar. A base Selene é localizada em um dos
polos lunares, onde a concentragédo de gelo é alta. Os tripulantes usam desse fator
para extrair agua e converté-la em agua potavel.

Rosanne, a protagonista, € uma engenheira espacial que acaba de receber a
chance de passar 3 meses na superficie lunar. Porém, apds chegar la, um acidente
no reator leva a uma situagéo de estresse e lockdown, onde um patogeno alienigena
comecga a se espalhar entre os tripulantes da base. O objetivo entédo, acaba virando
sobre a sobrevivéncia entre os tripulantes. Alguns escolhem apenas a si mesmos,
enquanto outros se sacrificam pelo bem de outro.

O intuito da historia é explorar situagdes extremas. Quando colocados em
uma situagao psicologicamente e fisicamente cansativa, quao longe o ser humano
esta disposto a ir para garantir a prépria sobrevivéncia? As escolhas de dialogos
foram feitas pensando neste exato propdsito, dar ao jogador a chance de fazer ou
modificar essa escolha de acordo com a moral dele.

E importante notar que o objetivo da histéria € mostrar personagens ndo como
vildos ou inimigos, mas apenas pessoas tentando sobreviver, e fazendo de tudo para

alcangar isso.



4.4 Ferramentas utilizadas
Durante o processo de desenvolvimento, diversas ferramentas foram

utilizadas para que fosse possivel realizar as demandas do projeto.

4.4.1 Godot Engine

Optamos por utilizar a Godot, uma engine open-source, com licenga do MIT e
com programacgao baseada na linguagem da engine, GDscript, uma vertente de
Python. Python é uma linguagem de facil de aprendizado, por isso optamos por
utiliza-la ao invés de C# ou C++, que sdo outras linguagens suportadas pela engine.
Alguns exemplos de jogos feitos nessa engine sdo Buckshot Roulette, Brotato,

Swords and Sandals Immortals e Sonic Colors: Ultimate.

4.4.2 Blender

O Blender é uma ferramenta open-source de modelagem 3D que, embora néao
seja considerado um padrao da industria, ele funciona perfeitamente para jogos indie
e de menor escala. Suas ferramentas de modelagem sao espessas e robustas, suas
ferramentas de texturizagdo sdo muito bem-produzidas, e existem centenas de

documentarios e tutoriais para aprender a usar a ferramenta de uma forma eficaz.

4.4.3 Substance 3D Painter

Substance 3D €& uma ferramenta paga produzida pela Adobe de texturizagao
3D, mas, diferente do Blender, é focado apenas no processo de texturas, podendo
ser usado com diferentes pincéis, camadas de pinturas, materiais pré-definidos,
entre muitos outros, muito importante para nosso projeto, que requer um nivel de

detalhes maior nas texturas.

4.4.4 Krita
Krita € uma ferramenta open-source de desenho digital usada para fazer uma

boa parte dos rascunhos e conceitos dos personagens.

4.4.5 GitHub Desktop
GitHub desktop foi usado como uma ferramenta para controle de versao e uso

geral. A versao mais recente do jogo € usada no GitHub, o que permite qualquer um



que tenha o aplicativo baixado, atualizar a versao do projeto para a versdao mais

recente.

4.4.6 Notion, Trello e Obsidian

Para a organizagao e estruturacdo das ideias do projeto, foram utilizados os
aplicativos Notion, Trello e Obsidian, cada um com finalidades complementares. O
Notion foi empregado como espaco central de planejamento e documentacéo,
permitindo organizar metas e separar tarefas para a equipe. O Trello foi utilizado
para o gerenciamento de tarefas, possibilitando a criagdo de quadros, listas e
cartbes que facilitaram o acompanhamento do progresso das etapas de
desenvolvimento. Ja o Obsidian foi adotado para organizagao de ideias e possiveis

conceitos, aproveitando sua estrutura em rede de conexdes entre notas.



5. MARKETING

5.1 Objetivo

O foco do nosso marketing consiste em interagir com o publico-alvo e
relembrar jogos retrd6. Entendemos que nosso jogo € um nicho especifico do
mercado, porém apelar para esse nicho e desenvolver bem ele é o que vai separar o
nosso jogo de outros. Atengado especial é dada para o marketing que tem como
objetivo chamar atencgéo ao estilo antigo do jogo, apelando para consumidores que

ja tem conhecimento e interesse em marcas similares.

5.2 Estratégias
A campanha do projeto utiliza predominantemente duas abordagens:

marketing de ataque e marketing de comparacéo.

5.2.1 Marketing de ataque

O jogo é promovido com a proposta de provocar a simplicidade dos jogos 2D.
A campanha segue o formato de um video curto onde um personagem do jogo
(zumbi) esmaga com o pé uma televisdo onde um jogo 2D esta sendo jogado,

diretamente atacando esse tipo de projeto.

5.2.2 Marketing de comparagao

Complementando a abordagem de ataque, a estratégia compara diretamente
nosso jogo com titulos 2D ao usar a frase “A dimensdo que eles néo tém”,
evidenciando as diferencas entre o 3D e as limitagdes do 2D. Essa escolha foi feita
pelo fato da concorréncia interna, onde outros grupos desenvolveram seus projetos
em 2D. Além disso, o jogo também se distingue dos titulos de terror modernos que
utilizam cémeras em primeira ou terceira pessoa, destacando-se por adotar o
desconforto da camera fixa como elemento essencial para a construcdo de seus

sistemas e para a imersao.

5.2.3 Nostalgia
Desde o inicio, um dos principais focos foi a busca pela semelhanga com

titulos nostalgicos. Desde os graficos até a jogabilidade do projeto, sempre remetiam



a uma época especifica da histéria dos videogames, isso se deu por conta de nosso
carinho por esses titulos, o que nos levou a pensar que um grande publico poderia
compartilhar deste sentimento, além de pensarmos que toda a parte narrativa
combinaria perfeitamente com esta proposta.

Assim, parte do marketing do jogo foi pensado para estimular mais ainda este
sentimento, como principal ponto sendo o desenvolvimento de um cartaz para o jogo
que simula diretamente a capa de um jogo antigo de Playstation 2, gerando mais

aproximacao e fixando a ideia na mente dos consumidores.
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Cartaz de promocao do jogo.




6. CONCLUSAO

O inicio do projeto foi marcado por dois desafios principais. O primeiro foi a
curva de aprendizado da engine, uma vez que nenhum membro da equipe possuia
experiéncia prévia. Partimos de um conhecimento basico em programagao e no uso
de ferramentas como Blender e Substance Painter, que foi se desenvolvendo junto
com o projeto. Com o tempo, alguns sistemas iniciais precisaram ser refeitos devido
a abordagens de programacgao pouco eficientes, assim como varias ideias de design
passaram por sucessivas iteragoes.

O segundo grande desafio foi a gestdo e organizagdo necessarias para um
projeto de tal escopo. Isso incluiu ndo apenas a parte organizacional, mas também a
gestdo pessoal, considerando que todos os integrantes estavam envolvidos
simultaneamente com as aulas regulares e estudos para vestibulares. Essa dupla
jornada exigiu um esfor¢o consciente para manter a produtividade e um fluxo de
trabalho constante.

A superagcao desses desafios representa o principal ganho de competéncia
proporcionado pelo projeto. Adquirimos ndo apenas habilidades técnicas
relacionadas ao uso de softwares como Godot, Blender e Substance Painter, mas
também desenvolvemos competéncias interpessoais (soft skills) essenciais, como
organizacao, comunicagao eficaz, divisdo de tarefas e gestdo de prazos.

Considerando o elevado nivel de complexidade inerente ao desenvolvimento
do projeto, ndo apenas por se tratar de um jogo de escopo amplo, mas também por
sua natureza 3D, foi preciso um cuidado adicional em todas as etapas de producéo.
A programagao, a modelagem, a texturizagdo, a criacado de efeitos sonoros e as
animacdes exigiram uma atencdo especial e distinta daquela aplicada em jogos 2D
tradicionais.

Diante de todas essas circunstancias, o projeto resultante, ainda que nao
perfeito, evidencia de forma concreta a capacidade da equipe em conceber e
executar um jogo coerente, funcional e envolvente.

Como resultado desse processo, foi possivel atingir a maioria dos marcos e
objetivos internos estabelecidos para o protétipo final. A demonstragdo consegue

incorporar com sucesso a atmosfera de survival horror desejada, a complexidade



narrativa e os pilares fundamentais da jogabilidade. Isso demonstra a evolugao da

maturidade n&o so6 do projeto, mas de todos os membros envolvidos.



