CENTRO ESTADUAL DE EDUCAGAO TECNOLOGICA PAULA SOUZA
FACULDADE DE TECNOLOGIA DE SAO CAETANO DO SUL

FELIPE CAVALCANTI BORGES
JOAO PEDRO ARGENTO GARCIA
JORGE AZEVEDO DE SOUZA
TAIGUARA TALES DA SILVA VITORINO

GAME DESIGN DOCUMENT - ULTIMA CHANCE

SAO CAETANO DO SUL/SP
2024



FELIPE CAVALCANTI BORGES
JOAO PEDRO ARGENTO GARCIA
JORGE AZEVEDO DE SOUZA
TAIGUARA TALES DA SILVA VITORINO

GAME DESIGN DOCUMENT — ULTIMA CHANCE

Trabalho de conclusdo de curso
submetido como requisito parcial para
conclusdo do Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais da
Faculdade de Tecnologia de Séo
Caetano do Sul - Antonio Russo,
orientado  pelos  Professores  Dr.
Alexandre Santaella Braga, Dra. Raquel
Silva e Esp. Willians Monteiro da Silva.

SAO CAETANO DO SUL/SP
2024



RESUMO

Ultima Chance é um jogo em primeira pessoa de exploracdo furtiva, com artes
principalmente em 3D. A arte e design busca criar um clima com certo peso, e que
instigue o jogador em sua exploragao. O jogador acompanha a histéria de Cristal, que
decide investigar por conta prépria uma prisdo que supostamente estaria utilizando
seus prisioneiros em experimentos cientificos para o avango da ciéncia. O jogador
deve explorar o local enquanto evita os guardas e funcionarios, a fim de coletar provas
contra a prisdo. O objetivo do jogo é fazer o jogador refletir sobre o tema Direitos
Humanos, enquanto se entretém com suas mecanicas e narrativa. O desenvolvimento
foi feito na game engine Unity, com linguagem de programacéo C#, sendo a arte 3D
feita no Blender, e interfaces no Inkscape, e o som feito com gravacdes proprias,
composi¢cdes no LMMS e tratamento de audio no Audacity.

Palavras-chave: Direitos, Humanos, Prisdo, Experimentos, Investigagao.



ABSTRACT

Last Chance is a first-person stealth exploration game, with mostly 3D artwork. The art
and design seek to create an atmosphere with a certain weight, which encourages the
player to explore. The player follows the story of Cristal, who decides to independently
investigate a prison that is supposedly using its prisoners in scientific experiments to
advance science. The player must explore the location while avoiding the guards and
staff in order to collect evidence against the prison. The objective of the game is to
make the player reflect on the topic of Human Rights, while being entertained by its
mechanics and narrative. The development was done in the Unity game engine, with
the C# programming language, with the 3D art made in Blender, and interfaces in
Inkscape, and the sound made with own recordings, compositions in LMMS and audio
processing in Audacity.

Keywords: Rights, Human, Prison, Experiments, Investigation.
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1 DEFINIGAO DO JOGO

1.1 Nome do jogo

Ultima Chance. Na histéria do jogo, a protagonista decide investigar o presidio
que esta supostamente utilizando seus detentos em testes e experimentos cientificos,
uma vez que o governo e autoridades estao ignorando boatos desses crimes. Por
conta dessa situacdo, a protagonista conclui que a unica chance de exporem a priséo
é a investigando por conta prépria, dai vem o nome “Ultima Chance”.

1.2 High concept do jogo

Em Ultima Chance, Cristal, uma jornalista, explora um presidio que usa seus
presidiarios em testes e experimentos para o avancgo da ciéncia, buscando evidéncias
desses atos enquanto evita ser capturada pelos guardas e funcionarios do local.
Sendo assim, o0 jogo se encaixa no tema “Direitos Humanos”, uma vez que explora a

violagdo desses direitos pela prisdo em questdo.

1.3 Género
Exploragao furtiva em primeira pessoa, o jogo é inspirado principalmente em
Gone Home (2013) e Dishonored (2012), sendo os dois as maiores referéncias para

a exploracéo e furtividade, respectivamente.

1.4 Publico alvo
Homens e mulheres a partir dos 16 anos de idade. Foi escolhido esse publico
por conta do teor politico do roteiro, abordando o assunto de direitos humanos. A ideia

€ que o publico reflita sobre o tema.

T E muito comum encontrar na internet e redes sociais videos de criminosos sofrendo por conta de
seus crimes, muitas vezes de forma ndo necessariamente proporcional, com punigdes potencialmente
maiores do que a gravidade de seu delito. Ultima Chance explora esse tema colocando o jogador num
presidio que faz isso, o fazendo ver de perto e se aproximar do tema.
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1.5 Game flow
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Figura 1 - Fluxograma do jogo
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1.6 Estilo estético

Ultima Chance se passa no Brasil contemporaneo, situado em um presidio em
uma ilha ficticia ao sul de Santos, no ano de 2024. Sua estética € moldada por
modelos 3D de low poly, acompanhados por texturas de aparéncia cartunesca e
Shaders que enfatizam cores e contornos.

As referéncias estéticas do jogo provém de duas fontes distintas: o jogo Gone
Home (2013), que inspira a arte cartoon com uma atmosfera sombria, e o fiime
Carandiru (2003), que serve de base para o design de arte de cenarios da prisao.

A arte busca estabelecer uma atmosfera de fachada para o térreo e o primeiro
andar do presidio, simulando um ambiente aparentemente comum, porém
impregnado de algo mais sinistro, como se sua construgao tivesse o propédsito de
ocultar algo. Documentos encontrados nesses andares apresentam apenas relatorios
e informacgdes ficticias inseridas pelos funcionarios do presidio; os personagens e
objetos parecem normais, mas sao apenas fachadas. Ademais, notas e sinais
deixados por presidiarios sugerem que € no subsolo onde a verdadeira operagao da
prisdo ocorre. Para transmitir essa dualidade, além dos modelos simularem objetos
falsos, a paleta de cores adota tons vibrantes de laranja e marrom, visando criar uma
sensacgao agradavel.

No subsolo, o clima muda para um tom de pesar e sofrimento, refletindo o
ambiente de morbidez onde ocorrem experimentos com os detentos. Os documentos
passam a descrever as cobaias e suas historias, além dos experimentos realizados.
Nessa camada, a paleta de cores é composta por tons frios de azul e cinza,

contribuindo para uma atmosfera desanimadora e sem esperanca.
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1.7 Inspiragoes

Alguns jogos serviram de inspiragéo para a produgéo de Ultima Chance, alguns

para suas mecanicas, alguns para seu estilo de arte, sao eles:

1.7.1 Gone Home

Figura 2 - Jogo de inspiragdao: Gone Home

Fonte: Fullbright, 2013.

Gone Home serve de inspiragao para a mecanica de exploragdo do jogo, nele,
vocé acompanha uma moga que ao chegar de viagem, descobre que sua familia nao
esta em casa. Curiosa sobre o paradeiro de sua familia, ela explora a prépria casa em
busca de pistas. O jogo ndo conta com mecanicas muito complexas, apenas
interagcdes com objetos e narragdes. Ultima Chance busca com a mesma simplicidade,
provocar a mesma sensagao, instigando o jogador e explorar a prisdo atras de provas,
descobrindo o que acontece no local, assim como a histdria dos prisioneiros e

funcionarios.

1.7.2 Dishonored

Dishonored serve de inspiragao para a mecanica de furtividade do jogo, no
jogo, vocé €& um guarda costas da realeza que é acusado do assassinato da mesma,
tendo que buscar justica enquanto € procurado pelas autoridades. Apesar de que em
Dishonored o jogador tenha a possibilidade de passar pelos obstaculos matando, o

jogo tem muitas mecanicas de furtividade e distracdo para os mesmos que servem de
15



inspiracdo para Ultima Chance, a ideia é aproveitar a forma com que o jogador pode
passar pelos guardas e demais inimigos se escondendo e criando distragdes ou novos

caminhos.

Figura 3 - Jogo de inspiragao: Dishonored

VE EDIGF ON

1.7.3 The Outlast Trials

Figura 4 - Jogo de inspiragao: The Outlast Trials

Fonte: Red Barrels, 13.
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The Outlast Trials serve de inspiragao para a narrativa do jogo, sendo que na
histéria do jogo, vocé é um paciente num experimento com humanos e deve
sobreviver para escapar. O clima e o peso da histéria servem de referéncia para a

narrativa criada em Ultima Chance.

1.7.4 Outlast
Em Outlast o jogador controla um jornalista investiga uma espécie de
manicdOmio que abriga pacientes com problemas psicoldgicos, servindo assim de

inspiracdo e referéncia para a ideia de Ultima Chance.

1.7.5 Overwatch 2

Figura 5 - Jogo de inspiragdo: Overwatch 2

\ ?é.a}_ DVERWATCH 2

Fonte: Blizzard Entertainment, 2023.

Overwatch 2 serve de inspiragao para modelos de arte do jogo, apesar de sua
tematica e paleta de cores diferir do clima pretendido para Ultima Chance,
aproveitamos a referéncia para modelos 3D e estilo cartoonizado, adaptando as cores
para nosso projeto.

17



1.7.6 Resident Evil 2

Figura 6 - Jogo de inspiragao: Resident Evil 2

Fonte: CAPCOM, 2019.

Resident Evil 2 serve como inspiragao para a arte, principalmente para cores e
ambientacdo. No jogo, o jogador controla um novo agente da policia que se encontra
em Raccoon City, uma cidade que vive um incidente com mortos vivos. O clima de

mistério e morbidez dos cenarios é o mesmo que queremos criar em Ultima Chance.

1.7.7 Ico

Figura 7 - Jogo de inspiragao: Ico

Fonte: Team Ico, 2001.
18



Ico serve como inspiragao para o design do jogo. No jogo, o jogador acompanha
a relacao entre um menino e uma menina, e descobre a histéria enquanto avanca.
Fumito Ueda, diretor do jogo, é para muitos o criador do design por subtragéo, onde
tudo que distrai o jogador do que o jogo quer passar € removido ou diminuido, isso
faz com que a imersao no principal elemento do jogo, seja esse a jogabilidade, historia
ou qualquer outro, seja aumentada. Ultima Chance baseia seu design no design por
subtracado, tendo como foco a narrativa e historia, e diminuindo ou removendo os

elementos que distraem o jogador da mensagem a ser passada.

1.7.8 Carandiru

Figura 8 - Filme de inspiragdo: Carandiru

N i ¥ A L T

sz Lo ESTACRD CRARNDIRL

Fonte: Globo Filmes, 2003.

O filme “Carandiru” (2003) conta a histdria real dos acontecimentos na priséo
de mesmo nome, no Brasil, e serve de inspiracao tanto para ideias de narrativa quanto
para o design de cenarios do presidio ficticio.
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1.7.9 O Desaparecimento de Willie Bingham

No filme “The Disappearance of Willie Bingham” (2015), um condenado é
submetido a uma nova forma de punigdo num presidio, onde de tempos em tempos
uma parte de seu corpo € amputada, o levando a morte aos poucos. O tema abordado
é muito semelhante ao de Ultima Chance, servindo como inspiragéo para a histéria e
narrativa, uma vez que ao ler os comentarios sobre o flme, observa-se que muitas

pessoas concordam com a punigao.

Figura 9 - Filme de inspiragdo: O Desaparecimento de
Willie Bingham

THE DISAPPEARANCc
OF WILLIE BINGAAM

Fonte: Four Anchor Island, Screen Australia, Guerin Group Films, 2015.

1.8 Equipe de desenvolvimento
A equipe de desenvolvimento é composta por quatro integrantes, sendo eles:
Felipe Cavalcanti Borges, responsavel principalmente pelo design e roteiro, tem
o trabalho de reunir as ideias tidas por cada integrante e colocar no papel como serao

os elementos do jogo, como level design, interfaces, roteiro, menus, comunicagdo com
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0 jogador, som e demais aspectos do jogo. Além disso, faz parte do desenvolvimento
da programagao do jogo.

Jodo Pedro Argento Garcia, principal programador, responsavel pela maior
parte dos sistemas mais complexos de programacao, otimizagéo e polimentos. Ajuda
também com ideias tanto para elementos do jogo, quanto roteiro e narrativa, com foco
em mecanicas e parte técnica do funcionamento do software.

Jorge Azevedo de Souza, responsavel pela arte 3D e 2D do jogo, pensando
nos conceitos de arte e esbogos e produzindo modelos 3D, assim como suas texturas.
Também ajuda no design e roteiro por meio de ideias e referéncias, contribuindo para
ideias principalmente relacionadas a ambientagao por meio da arte.

Taiguara Tales da Silva Vitorino, também responsavel pela parte da arte, tanto
3D quanto 2D, faz modelos e texturas de personagens, cenarios, entre outros
elementos. Também desenha esbogos e concept arts, além de fazer a retopologia de
modelos. Contribui com ideias principalmente no que diz respeito a cenarios e level

design.
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2 GAMEPLAY E MECANICAS

2.1 Gameplay

Em Ultima Chance, o jogador deve andar por todo o mapa a fim de explorar os
ambientes e encontrar itens coletaveis, podendo ser esses, provas, como fichas de
detentos, relatérios de experimentos entre outros; objetos gerais, como os
arremessaveis e utilitarios; e ferramentas, como baterias e gazuas. Além disso, é
possivel também passar despercebido pelos NPCs se esgueirando e utilizando a
mecanica de furtividade, reduzindo sons e evitando ser visto. Para a produgao de
provas, o jogador possui uma camera fotografica, podendo capturar fotos que também
serdo armazenados no inventario. Algumas mecanicas gerais também estdo
incluidas, como a interagdo com NPCs e dialogos com 0s mesmos.

O jogo pode ser concluido em por volta de 2 horas, a depender da velocidade
com que o jogador consegue avangar nos ambientes e coletar as evidéncias dos

crimes do presidio.

2.2 Progressao do jogo

O jogo néo conta com fases ou niveis, podendo o jogador progredir na histéria
conforme avanga nos cenarios, realiza as tarefas e coleta itens, sendo esses, as
provas. O jogo termina quando o jogador consegue realizar todas as tarefas no
subsolo, chegando a sala final e desencadeando o evento de fim de jogo.

2.3 Estrutura de missoes/desafios

Enquanto explora o presidio, o jogador é desafiado a n&o ser pego pelos
guardas que fazem a patrulha. Em cada andar esse desafio aumenta, sendo que no
térreo os guardas estdo em maior quantidade, mas deixam passar mais detalhes,
tendo uma visdo menor, baixa sensibilidade a sons e relevando barulhos com maior
facilidade. Ao chegar ao primeiro andar, os guardas estdo em menor quantidade, mas
irdo perseguir o jogador com mais afinco, percebendo barulhos com maior facilidade.

Em Ultima Chance ndo existem fases, o jogador enfrenta esses desafios
durante todo o jogo, tendo a dificuldade aumentada conforme chega em areas mais

avancgadas.
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Algumas tarefas sdo necessarias para avangar no jogo, como por exemplo
quando o jogador precisa destrancar a porta para a ala médica e encontrar objetos
importantes para seu progresso. A principal tarefa no primeiro andar seria completar
a maquete da prisdo incompleta que se encontra no saldo de reunides, onde o jogador
precisara encontrar espalhadas pela prisédo, as partes faltantes, para entao terminar
de montar a maquete e desbloquear o acesso para o subsolo pela passagem secreta

atras do armario. As tarefas que o jogador pode fazer no jogo s&o:

2.3.1 Gerador de energia

Dentro do galpéao interno, no térreo, é possivel encontrar o gerador de energia
do presidio, onde caso o jogador encontre a senha anotada na lateral do mesmo,
podera desliga-lo para reduzir a visibilidade no local, apagando as luzes principais e
fazendo as de emergéncia serem acionadas. Fazer isso reduz o alcance da viséo da

recepcionista pela metade.

2.3.2 Maquete

Para ter acesso ao subsolo, o jogador precisa completar a maquete incompleta
da prisdo que se encontra na sala de reunides. Para isso, ele deve encontrar as quatro
partes faltantes, que ficam, uma na ala médica, uma na mesa da recepcionista, uma
com o zelador, que a entregara caso o jogador encontre as trés partes de seu radio,
e uma dentro da gaveta da sinuca, no mezanino do diretor. Ao se aproximar da
maquete e colocar as quatro partes, uma das estantes de livros saira do lugar e

revelara o elevador que leva ao subsolo.
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Figura 10 - Tarefa da maquete

Fonte: Autoria nossa.

2.3.3 Cameras

Em alguns pontos da prisdo, existem cameras na parede, o jogador pode
desativa-las as acertando com uma pedra ou se aproximando e as sabotando, mas
também pode usa-las para ter uma visdo das salas, se conseguir as acessar no

primeiro andar.

2.3.4 Pecas do radio
No galpdo interno, sala das cameras e dormitério, € possivel encontrar partes
de um radio, que se coletadas e entregues ao zelador, terdo como recompensa uma

das partes da maquete.
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2.3.5 Sinuca

No mezanino do diretor, se encontra um mini game de sinuca, que pode ser
jogado para tentar encagapar as bolas. A cada bola encagapada o jogador é
recompensado com moedas que podem ser utilizadas no zelador, mas caso encacape

cinco ou mais, a gaveta da sinuca se abre, revelando uma das partes da maquete.

Figura 11 - Tarefa da sinuca

Bolas encagapadas: 00
Tentativas: 00

Pressione para sair

Fonte: Autoria nossa.

2.3.6 Cartédo de acesso
No subsolo, é possivel encontrar um cartdo sujo no depdsito, esse cartdao da
acesso a sala de computadores, mas deve ser limpo na sala de descontaminacao,

com o uso do produto de limpeza, esse encontrado na sala do cientista.

2.3.7 Computador

Depois de conseguir o acesso a sala de computadores, o jogador deve
descobrir a senha que desbloqueara a sala de administragdo, para isso, ele deve
resolver o quebra cabeca da sala e inserir a senha na interface do computador.

2.4 Objetivos do jogo

O principal objetivo em Ultima Chance é conseguir juntar o maximo de
evidéncias possivel, evidéncias essas que sao itens coletaveis espalhados por todo o
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presidio. Esses itens sdo majoritariamente papéis com escritas, que ao se aproximar,
0 jogador pressiona a tecla F para adiciona-la ao seu inventario. Além disso, novas
evidéncias podem ser produzidas utilizando a camera, nesse caso, o jogador utiliza o
scroll do mouse para escolher entre seus equipamentos, na barra de ferramentas, sua
camera, e pode tirar fotos do ambiente e pontos de interesse.

Ao mesmo tempo, o jogador tem o objetivo de passar despercebido, precisando
esgueirar-se pelos locais para nao ser pego por um guarda ou funcionario da priséo,
caso o jogador seja pego, ele falha e o jogo recomega do ultimo ponto salvo.

Figura 12 - ltem coletavel

Ssgundas parte

arke 2 dn ¥ do riddle

Fonte: Autoria nossa.

2.5 Mecanicas
2.5.1 Inventario e menu

Ao apertar a tecla |, o inventario € aberto, e é nele onde s&do armazenados o0s
itens coletados pelo jogador, sejam esses utilitarios ou provas. Na aba de inventario,
ha sub-abas que separam os tipos de provas, e também os utilitarios, nessas abas,

as provas podem ser consultadas e lidas.
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Figura 13 - Inventario de itens

fh

Zelador

Cara eafuiaite, mos sempre tem o

que v real que & mols 235

Fonte: Autoria nossa.
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2.5.2 Provas

O principal objetivo do jogador em Ultima Chance é coletar e produzir provas
contra o presidio, documentos, fotos e anotagdes que mostrem que a mesma realiza
os experimentos cientificos com seus presidiarios. Para isso, o jogador deve explorar
o presidio atras delas, procurando as provas nos diversos espacos e salas do jogo.

Ele também pode produzir provas a partir de sua camera.

Para coletar as provas que nao sao produzidas pelo proprio jogador, ele deve
se aproximar de uma e apertar a tecla de interagao “F”.

2.5.3 Exploracao

O principal foco do jogo é a exploragdo das areas do presidio por conta do
jogador, inspirado em Gone Home (2013), a historia do jogo € contada por meio do
cenario e documentos encontrados pelo ambiente. Em Ultima Chance, o jogador anda
pelo presidio e entende o que esta acontecendo no local e a historia de cada
personagem ou acontecimento observando e lendo as provas encontradas.

Transitando pelo local, o jogador deve descobrir como avangar entre as areas
que a principio nao consegue chegar, precisando descobrir formas de desbloquear
esses acessos ou chegar neles sem ser visto. Conforme o jogador vai descobrindo
esses acessos, explora mais ambientes da prisdo e encontra mais provas que o

ajudarao a entender a historia.

2.5.4 Furtividade

Enquanto explora o presidio, o jogador deve evitar ser visto pelos guardas,
podendo falhar no objetivo e ter que recomecgar o jogo do ultimo ponto salvo caso seja
pego, para se esconder e ndo ser pego, a mecanica de furtividade deve ser utilizada.

“Os jogos furtivos implicam a apresentacdo de um desafio ao jogador de se
mover de um local para outro, evitando a detecg¢ao por entidades inimigas estaticas e
moéveis.” (TREMBLAY; TORRES; VERBRUGGE. 2014).

A furtividade se torna entdo importante para adicionar um desafio a mais ao
jogador, fazendo com que o mesmo tenha que se preocupar em nao ser visto

conforme explora o local.
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O jogador utiliza dessa mecéanica com os comandos correspondentes, como o
CTRL para agachar e esgueirar-se e o botdo esquerdo do mouse para utilizar itens e
ferramentas que o auxiliem nisso.

Alguns elementos compdem a furtividade no jogo, sendo eles:

Inteligéncia artificial de NPCs: Os guardas e funcionarios patrulham o local
constantemente, e podem ouvir ou ver o jogador. Cada NPC tem um raio de agéo,
tanto para a visao quanto para a audicao e alternara entre os estados de patrulhando,
perseguindo e atacando, conforme o jogador entra ou sai desse raio de agao.

Figura

T

14 - Raio de agéo de um guarda

e e

e
23

Fonte: Autoria nossa.

Sons: Conforme o jogador se movimenta, ele gera sons, podendo esses serem
sons de passos, sons de objetos sendo arremessados, sons de portas abrindo ou
interagdo com objetos no geral. Esses sons influenciardo nos NPCs a volta do jogador,
sendo captados por eles, caso aconteca dentro do raio de agao deles, e os fardo
alternar entre seus estados ja citados. O jogador pode evitar fazer esses sons
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escolhendo nao interagir com objetos na hora que julgar menos propicia, ou utilizando

s comando de agachar.

Arremesso de objetos: Uma das formas de confundir os NPCs para passar por
eles despercebido, é com o arremesso de objetos, onde o jogador pode fazer barulho
em um ponto especifico ao acerta-lo com um objeto arremessavel, como uma pedra.

Ao acontecer o som dentro do raio de agdo de algum NPC, por mais que o
jogador ndo esteja no local do som, esse NPC ira andar até o local para verificar o que
estd acontecendo, permitindo uma passagem do jogador por onde ele estava,

enquanto o NPC fica distraido.

Durante qualquer uma dessas mecanicas, o jogador pode verificar se esta
sendo perseguido por algum NPC observando o efeito que acontece ao redor da tela.

Esse efeito pode ser visto na imagem a seguir:

Figura 15 - Efeito de medo na tela

Pressione espago para

~
B pular

Fonte: Autoria nossa.

2.5.5 Level design
O level design no jogo busca dois principais elementos, o de criar uma prisao
com locais secretos com uma ambientagdo que deixe o jogador imerso no local e

historia, e o de tornar satisfatéria e intuitiva a locomocéo entre esses locais pelo
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jogador, uma vez que o mesmo pode explorar a prisdo como quiser, nao sendo
forgado a seguir qualquer caminho pré-estabelecido.
2.5.6 Comunicagao com o jogador

A comunicagcdo no jogo é feita de duas principais formas: direta, com
documentos, anotagdes de sua irma e didlogos, que comunicam ao jogador historias,
objetivos, dicas e caminhos, e indireta, com textos, segredos, imagens e indicativos
mais "escondidos", onde o jogador deve pensar e se esforgar para encontrar, entender

e utilizar no que for necessario.

2.6 Movimentagao dentro do jogol/fisica

A vis&o do jogo € em primeira pessoa, onde o jogador se movimenta utilizando
as teclas do teclado, e observa ao seu redor com o mouse, podendo interagir com
objetos e NPCs com ambos. Uma imagem que ilustra esses comandos se encontra

na secao “sistema de controle”.

2.7 Objetos

2.7.1 ltens coletaveis

Sao os documentos, anotagdes e fichas de detentos encontrados nos diversos
locais do jogo, espalhados pelo ambiente. O jogador interage com eles os adicionando
automaticamente ao inventario ao se aproximar e apertar a tecla de interagdo no

teclado.

2.7.2 NPCs

Sao os personagens coadjuvantes interativos encontrados durante o jogo,
possuem dialogos com o protagonista ou sistemas de loja, vendendo ferramentas e
utilidades ao jogador, como pilhas, gazuas ou informagbes, em troca de itens
especificos de tarefas, ou a moeda do jogo, tampinhas do zelador. O jogador pode
abrir suas caixas de didlogos ou loja se aproximando e utilizando a tecla de interagéo

no teclado.
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2.7.3 Ferramentas

Sao os itens disponiveis na barra de ferramentas, alguns o jogador ja possui
desde o comecgo do jogo, como a camera fotografica e lanterna, outros ele deve
adquirir os encontrando enquanto explora os ambientes ou comprando em NPCs com
sistema de loja, como as chaves e outros utilitarios. Todos eles sao utilizados pelo
jogador para algo em especifico, seja produzir provas, acessar areas, ou para

enfrentar guardas.

Figura 16 - Barra de ferramentas

Fonte: Autoria nossa.

2.7.4 Objetos arremessaveis

Uma das formas de explorar o presidio sem ser percebido pelos guardas é os
distraindo com barulhos, e para isso, o jogador pode encontrar pelo mapa, pegar e
utilizar pedras, garrafas, entre outros objetos e arremessa-los para gerar barulhos em
pontos estratégicos para confundir e atrair guardas, os fazendo desconfiar do barulho

e se mover até o local dele.

2.7.5 Portas e objetos interativos

Conforme o jogador explora o local, ele interage com objetos para diferentes
efeitos, objetos esses que vao desde uma porta a ser aberta com chaves, até um
gerador de energia a ser sabotado, por exemplo. Muitos desses objetos servem para
que o jogador avance na historia do jogo, liberando passagens ou criando
oportunidades de explorar o presidio em locais antes nao alcancaveis.

2.8 Acoes
O jogo se passa num mundo 3D, com uma visdo em primeira pessoa, o jogador
explora os locais como se estivesse nele, utilizando o teclado para se movimentar e

interagir com objetos. Para olhar em volta, utiliza o mouse, e pode chegar em qualquer
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lugar que conseguir alcangar sem ser visto. Também usando o mouse, o jogador pode
selecionar ferramentas a serem utilizadas, e apoés ter aberto o inventario e menu com
o teclado, pode alternar entre suas abas para inspecionar objetos ja coletados.

E possivel pelos menus, salvar e carregar o jogo, além de mudar configuracdes

do jogo como volume de sons, sensibilidade da vis&do, entre outros.

2.9 Combate

O combate nao € o foco do jogo, uma vez que o jogador deve enfrentar a maior
parte de seus desafios com a mecanica de furtividade, porém, em certos momentos o
jogador pode encontrar objetos ou utilizar formas de combate indireto que o ajudarao
a lidar com guardas e outros NPCs. Objetos arremessaveis sdo um exemplo disso,
onde o jogador pode pega-los e utiliza-los para gerar fontes de barulhos e distrair
guardas, que investigarao o barulho, os tirando de seus locais de patrulha e permitindo

que o jogador explore um local que estava sob guarda.

2.10 Economia

Espalhados pelo mapa de Ultima Chance, estdo NPCs com sistemas de venda,
ao interagir com eles, o jogador abre uma interface de loja onde pode adquirir itens
diversos, como informacdes de pontos de interesse no mapa, baterias extras para
lanterna e camera, assim como ferramentas e utilitarios.

A moeda de troca para esses itens sao as tampinhas do zelador. O jogador
encontra aleatoriamente essa moeda de troca enquanto explora os locais.

Figura 17 - Interface da loja
Inventdrio do vendedor

Equipamentos Utilitéarios Espblios

Clmera vermelha

Célmera

vermelha #0000

Usu, 86 mude & cor, imecrivel...

Yoce

Cleitovers

Fonte: Autoria nossa.
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2.11 Opgoes de jogo
O jogo possui somente uma modalidade, que é a padrdo, sem qualquer

alterac&o, uma vez que é a normal do jogo.

2.12 Salvar e replay

O jogo salva automaticamente sempre que o jogador é capturado por um
guarda, que quando acontece, retorna ao ultimo ponto salvo na mesma posi¢cao e com
0s mesmos itens e progresso anterior a captura.

O fator replay do jogo acontece conforme a vontade do jogador de reviver a
histéria ou conseguir coletar mais provas do que na ultima jogatina, podendo

recomegar do zero um novo jogo e tentar novamente.

2.13 Easter eggs, cheats e conteudo bénus

Nao contempla.
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3 ARTE

‘Modelagem 3D ¢é considerado um processo de desenvolvimento de
personagens, objetos ou cenarios em trés dimensdes. Ou seja, que possuem
profundidade além de altura e largura. Para esse desenvolvimento, utilizam-se
técnicas e softwares especificos” (LOPES, 2023).

A arte do jogo € majoritariamente feita em 3D sendo uma pega fundamental no
desenvolvimento no qual proporciona e traz a capacidade de criar um mundo virtual
imersivo e deslumbrante. Ao utilizar técnicas avangadas de modelagem podemos
trazer a vida personagens, ambientes e objetos com um nivel visual extremamente
rico trazendo clareza e satisfagao para os jogadores, mas também desempenhando
um papel crucial na narrativa e jogabilidade proporcionando uma experiéncia

memoravel e cativante.

3.1 Elementos visuais

3.1.1 Ambiente

“A prisdo da ilha de Alcatraz, considerada a pioneira por revolucionar nos
métodos disciplinares e por sua elaboracdo geografica bem pensada para evitar
fugas, serviu como o ponto de partida para a elaboragao estratégica dos sistemas
carcerarios como nos conhecemos atualmente” (VIANNA; SEARA; VENTURINI,
2013).

Uma ilha em alto mar isolada no vasto e imenso oceano, a sua volta a paisagem
€ um espetaculo de beleza natural a mata envolvente, porém com uma atmosfera de
mistério que esconde um ambiente sombrio entre a vasta ramificagdo de arvores, com
uma lua brilhante no céu fornecendo uma fonte de luz natural com tom azulado
atravessando as folhas densas das arvores iluminando o ambiente criando uma
atmosfera unica e misteriosa.

Através destas arvores encontramos uma prisao um lugar sombrio e opressivo
com um ar pesado, ao se aproximar o que chama a sua ateng¢do € a iluminagao
azulada que banha o complexo onde a luz do luar além de trazer uma atmosfera
misteriosa proporciona o aspecto sombrio com pontos escuros em determinadas
localidades onde postes de luz com ldampadas com tom bege traz um aspecto suave
no qual busca tentar mascarar as atrocidades cometidas na parte interna.
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Ao adentrar na prisao vocé é envolvido por uma iluminacao suave emitida por
luzes embutidas no teto que langam uma tonalidade bege trazendo uma sensagao
melancdélica em corredores estreitos e em cada sala unica e especifica para
determinadas situagdes com moveis que remetem a monotonia e o tédio da vida em

uma prisao.

3.1.2 Interface

O jogo conta com uma interface de usuario minimalista, com o intuito de
aumentar a imersédo do jogador, onde boa parte dos indicativos que o guiam ficam
como funcdo das sinalizagdes da prisdo e mapa preenchido pelo protagonista

conforme o jogador explora o local.

3.1.3 Modelos

“‘Ja as estilizadas estdo ligadas as artes que sédo produzidas com mais
autonomia pelo artista, o trabalho que possui o0 ponto de vista daquele que criou e que
nao se prendeu a todos os minimos detalhes que estavam expressos no objeto real”
(LIMA, 2019).

Os modelos do jogo sao majoritariamente feitos em 3D com técnica de
escultura digital, sendo fundamental para a elaboracao de personagens com uma alta
representatividade sobre o jogo e seus aspectos que o tornam unico, no qual a
utilizacao da estilizacéo para a criagcdo dos modelos sera de extrema importancia para
trazer o jogador para dentro da narrativa e tornar esta experiéncia marcante que
colocara o jogador em um mundo imersivo, a arte estilizada tem o poder de criar
visuais unicos e memoraveis muitas das vezes indo além da representacio realista
para trazer uma apresentacéo distinta das demais e muito expressiva, podendo ajudar
na identidade visual destacando por esta caracteristica e diferenciando dos demais,
além de ser uma escolha estratégica para reduzir a carga grafica e aumentar a
performance do jogo especialmente em dispositivos com uma poténcia reduzida,
tornando assim a arte estilizada fundamental para o desenvolvimento ampliando o

potencial criativo e buscando trazer imersao para o jogador.
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Figura 18 - Modelo 3D de uma lanterna

Fonte: Autoria nossa.
3.1.4 Menus
Menu principal:
O menu incluira as opg¢des Jogar, Opgdes, Créditos e Sair. A inspiragédo para o
design dos botdes vem do préprio ambiente da priséo, utilizando cores nao saturadas

e sem chamar muita atencao.

Figura 19 - Menu principal

. ULTIMA CHANCE
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Fonte: Autoria nossa.
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Menu Inventario:

A inspiracdo para o inventario do jogo "Ultima Chance" é um diario, projetado
em 3D para proporcionar uma imersdao maior ao jogador, como se ele estivesse
abrindo um diario de verdade. Este diario organizara as informagdes que o jogador
coleta ao longo do jogo e serao separados por abas, tais como:

Documentos: Documentos que contém os textos, diarios, provas e outros itens
que contam a histéria dos personagens;

Inventario: Ferramentas, chaves, pedras, baterias e outros itens coletaveis que
podem ser utilizados no mapa;

Partes: Itens de missbes para utilizar no progresso do jogo;

Quanto a usabilidade, a interface foi projetada para ser intuitiva, evitando que
0 jogador se confunda com o posicionamento dos elementos. A intengdo €
proporcionar uma navegagao facil e direta, permitindo que o jogador encontre

rapidamente as opg¢des desejadas.

Figura 20 - Modelo 3D do diario

Fonte: Autoria nossa.
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Novak diz que “Para que a atividade do jogador exista, deve haver uma
conexao entre o jogador e o proprio game. Nesse sentido, o design de interfaces esta
intimamente ligado a ideia de controle pelo jogador.” (2010. p. 236).

Interface visual é uma ponte entre o humano e a maquina, uma interface
simples pode influenciar o jogador o fazendo tomar decisdes intuitivas e guiar o

mesmo corretamente de maneira implicita inicialmente definida.

3.1.5 Paletas de cores

As paletas de cores utilizada na arte de Ultima Chance buscam criar um
ambiente mérbido e misterioso, utilizando de tons de azul para ambientes externos e
verde, cinza e bege para ambientes internos, como pode ser visto nas imagens a

sequir:

Figura 21 - Paleta de cores de ambientes externos

colorhunter.com

Fonte: Colorhunter.
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Sendo essa paleta para os ambientes externos, como o patio da prisdo, e
arredores de estruturas.

Ja na proxima imagem é possivel ver a paleta de cores de ambientes internos,
como as estruturas do presidio. Essa paleta sendo inspirada pelo jogo Resident Evil

2 (2019), servindo inclusive de exemplo do uso da paleta no jogo.

Figura 22 - Paleta de cores de ambientes internos
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Fonte: CAPCOM, 2019.
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Nesta imagem podemos conferir uma referéncia de um dos prisioneiros

utilizando os uniformes da prisao:

Figura 23 - Paleta de cores de detentos

Fonte: Autoria nossa.
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E nesta temos uma ilustragcdo vetorial para demonstrar as paletas da

protagonista principal do jogo Cristal:

Figura 24 - Paleta de cores da concept art da Cristal

Fonte: Autoria nossa.
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3.2 Elementos sonoros

O som no jogo tem algumas fungbes, sendo a mais geral, tornar menus,
interacoes e interfaces mais intuitivas, servindo de indicadores sonoros para as agoes
do jogador.

Além disso, a trilha serve para adicionar imersao no clima do jogo, buscando
despertar no jogador o sentimento que combine com a area onde ele esta. Por
exemplo, a trilha no comego do jogo no térreo tenta passar uma ideia de mistério ou
desconhecimento.

A inspiragao para o som vem principalmente de jogos como Minecraft (2011) e
Dark Souls (2011), que nem sempre contam com letras ou melodias e harmonias
destacadas ou que chamam tanta atencéo, mas que discretamente transmitem o clima
que certa parte do jogo deve passar.

O desenvolvimento dos efeitos sonoros € feito principalmente com gravagdes
préprias, utilizando ferramentas especificas para cada um. Apds a gravagao, o audio
¢é alterado e tratado com o uso do Audacity.

Outros exemplos de efeitos sonoros produzidos para o jogo sdo, som de efeito
quando o jogador é visto, itens coletados e anotagdes sendo feitas, sons de
equipamentos sendo utilizados, passos, som ambiente, entre outros.

Ja na parte da trilha sonora, as melodias e harmonias sao planejadas e
compostas no software LMMS, onde sédo produzidas com o software de produgao
musical. Por fim, tudo é montado e editado para se encaixar ao jogo.

O estilo musical é o classico, utilizando principalmente instrumentos de corda

como violoncelo e violino, e de teclas, como o piano.
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4 NARRATIVA, AMBIENTAGAO E PERSONAGENS

4.1 Histéria e narrativa

O roteiro consiste na parte da histdria inicial da irma, Cristal, que tentou expor
a prisao antes de seu irmao, mas nunca voltou, o jogador a acompanhara até sua
captura. Em alguns momentos, Cristal encontra algumas dicas dadas pelo prisioneiro
fugitivo.

Cristal é uma jornalista determinada a expor a prisdo e seus experimentos.
Como os boatos sobre a prisdo foram negligenciados pelo governo, decide ir ela
mesma até a prisdo para juntar evidencias.

Os pais de Cristal e Cristiano, seu irméo, sao desaparecidos ha alguns anos,
sua mée era juiza e seu pai advogado. Apos seu pai, Paulo, ser incriminado
injustamente e preso na ilha, a mae de Cristal decide se tornar juiza na prisdo para
conseguir livrar seu marido. Paulo é eventualmente liberado, mas por ter passado por
experimentos para a cura do Alzheimer, perde parte de sua memoaria, € sua esposa
acaba ficando na prisdo em quanto ndo consegue ser demitida.

Depois de uma preparagdo com seu irmao e o prisioneiro fugitivo, Cristal sai
em direcao a ilha onde a prisdo se encontra.

A ilha fica ao sul da cidade de Santos, a priséo fica em seu centro e é cercada
de muros. Cristal a explora de noite, a fim de evitar ser vista. Sua primeira tarefa é
conseguir entrar pelos muros, uma vez que tentar entrar pela portaria na frente nao
parece uma boa ideia. Ela contorna os muros atras do buraco mencionado pelo
prisioneiro fugitivo, o encontra e entra pelos muros.

Ja dentro dos muros, Cristal explora o lugar, e ao passar perto da secretaria,
percebe que com toda a luz e atengao dos funcionarios da prisdo, ndo conseguira
explorar o local, entdo tem a ideia de diminuir a visibilidade para facilitar sua
passagem, passando a procurar o gerador de energia da prisédo, que se encontra no
galpao interno. Cristal se desloca pela parte externa da prisédo até o galpao interno e
ao desligar e sabotar o gerador, os guardas passam a rondar o local, mas somente as
luzes de emergéncia continuam funcionando.

Com a baixa luminosidade Cristal ja consegue explorar as partes internas da
prisdo, ela entdo encontra um diario deixado pelo prisioneiro fugitivo que menciona

gue os guardas as vezes esquecem suas chaves em suas camas, no dormitério, com
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essa informacao, se direciona até ele para consegui-las. Alguns guardas a possuem
e durante a noite, descuidados, as deixam em suas cabeceiras de cama. Cristal sem
fazer barulho as pega.

Cristal continua explorando o local em busca das primeiras provas e
documentos, assim como informagdes importantes, passando pelos escritorios,
quadras e demais salas nas quais tem acesso.

Com sua exploracéo, descobre por meio de documentos que na sala de reuniao
ha uma passagem por detras dos armarios, mas que para passar precisava
desbloquea-la completando a maquete da prisdo na sala de reunido. Apds encontrar
todas as pecas, ela desce até o subsolo.

No subsolo, ela tenta ter acesso a sala do diretor, para isso, precisa
descontaminar o cartdo de acesso que encontra no depdsito, e apds encontrar o
produto de limpeza na sala do cientista principal, ela consegue limpar o cartdo para

ter acesso a sala do diretor, onde ela é finalmente capturada pelos funcionarios.
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4.2 Mundo do jogo

Ultima Chance acontece no Brasil em 2024, numa ilha ficticia e afastada no
mar de Santos, Sdo Paulo. Por estar muito afastada da praia, ndo é possivel vé-la,
mas barcos de suprimentos comumente se deslocam até ela, sendo assim a forma
com que Cristal conseguiu chegar nela despercebida. A ilha é grande, com areas de
mata fechada e vastas clareiras, onde em uma delas se encontra a estrutura da prisao,
oculta no meio da mata.

O Brasil no jogo vive um cenario politico cattico, onde a polarizagdo gerou
tantos embates e conflitos que os reais problemas passam despercebidos, com a
midia noticiando apenas o que Ihe favorece politicamente. Nesse contexto, os boatos
do presidio acabam ndo sendo nem sequer investigados, e logo sao descartados.

Enquanto isso no presidio, os donos do local e autores dos crimes contra a
humanidade aproveitam esse caos politico para realizar os experimentos e testes
enquanto permanecem escondidos e impunes, visando o lucro que a descoberta de
produtos farmacéuticos e quimicos podem gerar, uma vez que conseguindo conduzir
testes em humanos, passam a ter vantagem na velocidade de desenvolvimento
desses produtos.

Essa vantagem se torna ainda mais atrativa no momento atual do mundo em
Ultima Chance, uma vez que o mesmo acaba de passar por uma pandemia global,
que deixou 0 mundo preocupado com futuros problemas semelhantes. A possibilidade
de ter que trabalhar em uma cura ou vacina de uma possivel doenca as pressas faz
com que toda a rede farmacéutica tente se preparar para tal, tornando ainda mais
lucrativo os experimentos em cima do tema.

Além disso, os envolvidos se sentem justificados em seus atos contra a
humanidade, baseando-se na ideia de que os fins justificam os meios, entdo levar os
experimentos a frente melhoraria a vida da populagédo num geral, principalmente com
0 que as descobertas cientificas podem oferecer ao mundo, mesmo que alguns
precisem sofrer e serem sacrificados no processo.

Ao mesmo tempo, essa mesma percepcido de que estdo com tamanha
liberdade em conduzir esses experimentos, faz com que quase nao se preocupem em
possiveis investigacdes, tornando a seguranga das operagdes no local falha e cheia

de brechas, facilitando o trabalho de Cristal.
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4.3 Cenarios

4.3.1 Presidio

O presidio de Ultima Chance fica numa ilha ao sul da cidade de Santos, em
Sao Paulo. Ele conta com uma estrutura contra a fuga de presidiarios com muros e
torres de observacgao e se divide em trés andares, sendo eles, térreo, primeiro andar
e subsolo.

No térreo ficam separadas as areas de guardas e funcionarios, das de
presidiarios, e € onde ficam os locais de fachada, que serviriam para simular um
presidio de verdade, apenas para disfarcar o real presidio que seria no subsolo, é
também onde fica o refeitorio dos presidiarios e os alojamentos dos que ainda nao
foram selecionados para os experimentos. No primeiro andar, fica a administracao de
fachada, tendo o mesmo propdsito do térreo, e sendo onde ficam as salas de cameras,
escritorios e cozinha. No subsolo é onde realmente o presidio funciona, sendo onde
sao realizados os experimentos cientificos com os presidiarios e onde se encontra a
maior parte dos documentos, anotagcdes e demais provas a serem coletadas pelo
jogador. E também onde o jogador encontra a maior parte dos desafios e tarefas, se

tornando a parte com maior nivel de dificuldade do jogo.

4.3.2 Térreo

O térreo é o primeiro cenario visto pelo jogador, e onde comega o jogo. Nele se
encontram as partes de fachada da prisao, e € onde os detentos que ainda nao foram
selecionados para testes ficam. Rodeado pelos muros e contendo a entrada da prisao,
tanto a portaria quanto o buraco escondido no muro, € onde o jogador fara suas
primeiras tarefas e encontrara as primeiras evidéncias.

No térreo se encontram os locais: galpao interno, onde o jogador encontrara o
gerador de energia necessario para reduzir a visibilidade do local e avangar mais
facilmente, ja que o alcance de visdo da NPC secretaria fica reduzido pela metade;
dormitério, local que contém parte das chaves usadas pelos guardas; alas médicas,
onde se encontram algumas evidéncias importantes e itens chave para o avango do
jogador, como uma das pegas da maquete da sala de reuni&o; recepgao, parte central
do térreo e da acesso a sala secreta e refeitorio, e onde fica a recepcionista que faz a
patrulha da sala; sala secreta, que € onde fica o principal quebra cabegas do presidio,
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a maquete incompleta da prisdo e dara o acesso ao subsolo apds ser completada a
maquete; refeitoério, € um dos lugares onde ficam os presos durante o dia, contendo
as escadas que dao acesso as celas do primeiro andar; area dos detentos, parte da
prisdo onde ficam os detentos a todo momento, e € composta pelos dormitérios,
quadra e ala médica deles; escritério, prédio dedicado a juiza, contendo evidéncias e
informagdes importantes e o mezanino do diretor, saldo de jogos contendo algumas

tarefas a serem feitas.

4.3.3 Primeiro andar

No primeiro andar é onde fica a parte administrativa e tecnoldgica do presidio,
onde estdo as salas de cameras e comunicagdo. Também no primeiro andar, mas
acima do refeitorio, estdo as celas especiais e a cozinha. Assim como o térreo, no
primeiro andar as salas sdo de fachada, servindo apenas para simular um presidio
funcional, mas na verdade so é feito o necessario para manter os detentos esperando
pelo seu destino no subsolo. O jogador encontra nesse andar mais evidéncias e
informacdes, mas sua principal utilidade é ter acesso as cameras, tanto para tira-las

dos guardas, quanto para conseguir ver pontos chave da prisao.

Figura 25 - Planta do primeiro andar

Fonte: Autoria nossa.
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4.3.4 Subsolo

O subsolo da prisao € onde ela realmente funciona e onde sao feitos os testes
e experimentos com os detentos, sendo consequentemente o lugar com o maior
numero de evidéncias, tanto produzidas pelo jogador quanto coletaveis. Esse andar
do presidio é dividido em setores, cada um tendo uma categoria, como setor de testes
de produtos quimicos, setor de testes de vacinas, de testes com doencgas, entre
outras. Cada setor pode conter celas para presidiarios selecionados, salas de
experimentos, escritorios, salas de cameras e comunicagdo, assim como salas
especificas para o propdsito do setor.

O clima do subsolo ¢ diferente, uma vez que nao ha a preocupagao de fingir
ser um presidio normal, parecendo mais como um grande laboratério clandestino.
Aqui é possivel perceber que ao mesmo tempo que muito sofrimento acontece, a

tecnologia é avancada e muitos estudos sao feitos.

4.4 Fases (niveis)

Em Ultima Chance n3o ha um sistema de escolha de fases, ou diferenciacéo
delas, sendo que as adi¢gdes de mecanicas e mudancas de dificuldades se da pela
area em que o jogador ja conseguiu alcangar. Com o mapa sendo dividido entre trés
partes, térreo, primeiro andar e subsolo, essas seriam as trés areas com diferencas
de dificuldade entre si, tendo diferengas nos inimigos e seus comportamentos, e
tarefas a serem realizadas. Conforme o jogador chega nesses diferentes andares, &

como se ele estivesse encontrando novas fases.

4.5 Fase de treino/tutorial

O tutorial se da ja no comego do jogo e no decorrer da jogatina. Conforme o
jogador inicia o jogo, ele recebe dicas sobre controles e mecénicas pela interface de
usuario, que mostrara quais sao os comandos de movimentacao, visdo e demais
controles, e algumas das possibilidades que o jogador tem, como a de se esgueirar
agachado, arremessar objetos, entre outras. Nem tudo € indicado ao jogador, para
evitar poluir demais a interface com dicas e guias, cabendo a quem estiver jogando,
usar a criatividade para descobrir algumas possibilidades mais especificas, como

interagir com algum bot&o, ou distrair algum guarda com sons.
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4.6 Personagens

4.6.1 Cristal

Cristal é jovem uma jornalista investigativa em busca de uma grande
reportagem para sua carreira, apos ouvir falar dos boatos sobre o presidio que estaria
fazendo experimentos com seus detentos, acredita que a investigagao desses boatos
sera sua grande reportagem. Irmé de um detetive, e filha de uma juiza e um advogado,
Cristal sempre teve um grande senso de justica e um impulso de ajudar as pessoas.

Cresceu observando as injusticas que sao feitas no mundo do direito, e tudo
isso serviu de motivagao para decidir investigar a prisdo por conta prépria, uma vez
que isso nao soO renderia a reportagem de sua vida, como poderia libertar os que
seriam injusticados no local, juntando o util ao agradavel.

Além disso, seus pais desaparecidos misteriosamente desde seus dezesseis
anos de idade sempre foram um objeto de duvida para Cristal e seu irmao, passaram
anos em busca de respostas, e algo os diz que seus pais podem estar envolvidos com
os eventos na prisdo, uma vez que eram profissionais influentes e que deveriam saber

do que acontece la.

Figura 26 - Personagem: Cristal

Fonte: Autoria nossa.
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4.6.2 Ex-prisioneiro

O ex-prisioneiro € uma personagem que conversa com a protagonista antes da
mesma ir para a prisao. Ele ja esteve la e viu ou presenciou boa parte do que acontece
na prisao, assim como sua estrutura. Ele ndo gosta de falar sobre suas experiéncias
préprias no lugar, nem como conseguiu fugir.

Durante o jogo, o jogador recebera comentarios e dicas dele sobre o lugar e
como se portar para explorar e ndo ser pego. Ele é o pai de Cristal e seu irmao, mas
como foi usado em testes de cura para Alzheimer, perdeu parte de suas memorias e
nao se lembra que é pai dos dois, mas com seu instinto paterno ainda funcionando,

tem a sensacéao de que deve ajuda-los.

4.6.3 Diretor

O diretor do presidio € um homem com a aparéncia de ser uma boa pessoa,
simpatico e educado. Mas as aparéncias enganam, na verdade ele é mais um politico
que vive com base em suas mentiras e enganagodes, fingindo ser quem nao é.

Buscando privilégios politicos, aceitou ser corrompido para favorecer os
verdadeiros donos da prisédo, esses ocultos, mas com grande poder na sociedade. O
diretor gosta muito de jogos, tendo um mezanino cheio deles, contendo sinuca,
fliperama e outros, mezanino esse que fica no escritério, mas que ele ndo passa tanto
tempo, uma vez que quase sempre precisa ficar fora da ilha para resolver problemas

do presidio.

4.6.4 Juiza

A juiza € uma mulher séria e centrada, que sempre estudou e trabalhou na area
de direito e rapidamente subiu ao cargo em que esta. Ela nunca quis participar do que
acontece no presidio, mas ao descobrir que seu marido teria sido preso injustamente
na ilha e quais eram os boatos dos acontecimentos |4, decidiu aceitar o cargo no
presidio para o livrar. Ela conseguiu, mas nunca mais pdde deixar o esquema da
prisdo, uma vez que ja sabia demais e sofreu ameagas quando demonstrou querer
sair de la. Hoje seu trabalho é encobrir o local, manipulando as investigacdes feitas
no presidio e usando de sua influéncia como juiza para afastar novos boatos e

investigadores.
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A juiza e seu marido, que na verdade € o ex-presidiario que perdeu parte de
suas memorias em testes de cura para o Alzheimer, sao os pais de Cristal e seu irmao,
sendo assim, os dois ajudam seus filhos nessa investigagdo, o ex-presidiario sem
saber que é pai dos dois, e a juiza passando informagdes escondidas enquanto finge

ser conivente com o presidio.

Figura 27 - Personagem: Juiza

Fonte: Autoria nossa.

4.6.5 Recepcionista

A recepcionista € uma senhora de idade, de baixa estatura, que fica na
recepcao. Mae do diretor, desenvolveu amnésia, entdo ndo sabe o0 que acontece no
presidio. Ela fara a patrulha na recepgdo, mas nao vai insistir em seguir o jogador
caso esse se afaste o suficiente, sua idade avancada e esquecimentos constantes a
fazem ficar de certa forma perdida. Ao mesmo tempo, é uma pessoa amargurada, e
nao teria piedade de nenhum detento mesmo que soubesse o0 que acontece no lugar.
Por ser mae do diretor, 0o mesmo gosta de a ter por perto, e por ndo achar que ninguém
va investigar, ndo se preocupa em deixa-la cuidando da recepc¢do, desde que ela

esteja onde ele saiba.
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4.6.6 Cientista

O cientista é o chefe das equipes que realizam os testes com detentos, sendo
0 cérebro da operacao e responsavel pelos registros e estudos acerca deles. Ele esta
sempre no subsolo, conduzindo ou ordenando os experimentos. Seu irmao sofre de
uma doencga na visao que faz com que seja questao de tempo até que ele se torne
cego, pensando nisso, o cientista foi atras de uma cura para seu irmao, vendo no
presidio uma oportunidade de acelerar o processo. Ele ndo gosta do que faz, mas
faria o que fosse necessario para ajudar sua familia. No fim do dia, ele desenvolve
produtos lucrativos pros donos da prisdo, e ao mesmo tempo tem as cobaias
necessarias para descobrir uma cura para a doenca do irmao, de certa forma todos

saem ganhando.

Figura 28 - Personagem: Cientista

Fonte: Autoria nossa.

4.6.7 Zelador
O zelador é um senhor de idade, alto e com a aparéncia de quem ja passou por
muitos baixos na vida. Ex-mercenario, encontrou no presidio uma chance de continuar
ganhando dinheiro a custas de outras pessoas, trabalhando como zelador na prisao.
Ele ndo faz distingdo de pessoas, fara qualquer coisa se bem pago, seja ajudar

uma prisdo que comete crimes, seja ajudar uma jornalista que venha a investigar a
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mesma. O zelador anda por toda a prisao, podendo ser encontrado em qualquer lugar,
€ nao vai denunciar ou se importar com o jogador. Ele tem um sistema de vendas,
onde o jogador pode acessar para conseguir itens e informagdes sobre o presidio, em
troca da moeda certa.

4.6.8 Guardas

Espalhados por todo o presidio, estdo os guardas, que fardo patrulha e
perseguirdo o jogador caso esse seja visto. Cada guarda tem seu motivo para
participar do que é feito na prisédo, alguns o fazem apenas por dinheiro, outros por
apoiar o avanco cientifico a qualquer custo, mas uma boa parte por estar sob ameacas
dos donos do local. De qualquer forma, depois de tanto tempo trabalhando ali e
presenciando o que acontece com os detentos, ja perderam sua capacidade de
empatia quase por completo, apenas se sentem justificados pela ideia de que estédo

somente seguindo ordens.

4.6.9 Detentos

Por conta do jogo se passar a noite, os detentos estdo em seu pavilhdo, onde
0 jogador nao tem acesso, porém, suas histérias podem ser encontradas em forma de
diarios que deixaram por onde passaram. Espalhados pelos cenarios, estao
documentos, fichas de presidiarios e diarios dos mesmos que detalham como cada
um deles foi preso, o que acontece ou aconteceu com eles e qual sua histéria fora e
dentro do presidio. Tudo isso tem o intuito de criar uma imersao do jogador na histéria
especifica dos presidiarios, a fim de entender o que eles poderiam passar num local

como o presidio e qual a problematica disso.
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Figura 29 - Personagem: Detentos

Fonte: Autoria nossa.
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5 INTERFACE

5.1 Sistema visual

A HUD do jogo é reduzida, a fim de aumentar a imers&o do jogador, evitando
poluir a tela com muita informacdo. Ela contém a barra de ferramentas na parte
inferior, mostrando o equipamento selecionado, como a camera fotografica, lanterna,
e etc.; a informacao relacionada ao equipamento no canto superior esquerdo, como
por exemplo, a quantidade de bateria que ainda resta na lanterna; e eventuais
informagdes que estardo na tela, como quando algum alerta ocorre, ou o jogador é

visto por um NPC que o perseguira.

Figura 30 - Interface do jogo

Fonte: Autoria nossa.

O menu do jogo é aberto ao apertar a tecla | no teclado e € dividido em abas,
sendo elas:

Inventario, contendo objetos coletados e equipamentos, como a camera,
lanterna ou alguma moeda de troca, por exemplo;

Documentos, onde o jogador pode checar os textos ou fotos que ja foram
coletadas;

Partes, onde o jogador pode checar seu progresso de coleta das partes da

maquete e radio.
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A cédmera no jogo serve para mostrar a visdo de Cristal, uma vez que é em
primeira pessoa, podendo o jogador a controlar com o0 mouse e observar o que quiser
a sua volta. Em eventuais momentos do jogo, a movimentagdo do jogador sera
bloqueada e a camera focara em algum ponto de interesse, mostrando ou destacando
algo que esta acontecendo, por exemplo, quando o jogador desliga o gerador de
energia, a camera foca nas salas conforme as luzes vao apagando, mostrando

visualmente que algo aconteceu como resultado.

5.2 Sistema de controle

Os comandos e mecéanicas no jogo podem ser feitos pelo jogador pelos
seguintes controles:

Teclas W A S e D: fazem o personagem andar em todas as diregoes;

Mouse: controla a visdo em primeira pessoa,;

Tecla I: abre o diario;

Botdo esquerdo do mouse: utiliza o objeto equipado, por exemplo, ligar a
lanterna, arremessar um objeto ou capturar uma foto;

Botao direito do mouse: fungado secundaria de alguns equipamentos, como a
pedra a ser arremessada, por exemplo;

Tecla F: interage com objetos e NPCs;

Tecla shift esquerdo: faz o personagem correr, se movimentando mais rapido;

Tecla ctrl esquerdo: faz o personagem agachar;

Tecla M: abre o mapa;

Tecla ESC: abre o menu de configuragdes gerais;

Figura 31 - Controles do jogo
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Fonte: Autoria nossa.
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5.3 Sistema de ajuda

O jogador recebe ajuda de duas formas, uma direta e uma indireta. Na forma
direta, ele recebe comentarios deixados pelo ex-presidiario que ja esteve ali e
conseguiu fugir, entdo conhece certos segredos do presidio e possibilidades de
caminhos e itens a serem encontrados. Esses comentarios sao encontrados em forma
de itens, uma bola de papel amassada que ao ser coletada mostra o texto na tela e é
adicionado ao inventario.

As dicas decorrentes das anotagdes deixadas pelo ex-presidiario estido
espalhadas por toda a prisdo e ajudam o jogador a saber o que fazer para progredir.

O jogador consegue identificar e perceber que ha uma dessas anotagdes pelas
particulas que destacam os itens. Além disso, essas anotag¢des contribuem para a
historia do jogo mostrando a visdo do ex-presidiario do lugar.

Para que o jogador nao fique perdido durante o jogo e deixe de avangar na
histéria dele, outras formas de ajuda sao fornecidas. Além das dicas deixadas pelo
ex-presidiario e as informag¢des encontradas nos itens coletaveis, a juiza também
ajuda o jogador com mensagens indiretas que podem ser encontradas em anotagdes
pela prisio.

Nenhum dos sistemas de ajuda sao incisivos ou muito explicitos, mas tentam
ajudar o jogador de forma imersiva, como se ele realmente estivesse na pele da

protagonista.
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6 INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA)

6.1 Oponentes e IA inimiga

Em Ultima Chance, a inteligéncia artificial de inimigos é feita com a utilizacéo
do recurso da Game Engine Unity, Navmesh, onde o mesmo faz todos os algoritmos
de pathfind, cabendo a nossa equipe programar apenas os estados dos personagens,
sendo assim, nenhuma |A foi desenvolvida pela nossa equipe em especifico.

Com o algoritmo da plataforma, os guardas e a secretaria no jogo alternam
entre os estados de patrulha e alerta, onde quando estdo patrulhando, andam entre
pontos de sua area e quando avistam o jogador, passam para o estado de alerta, onde
passardo a perseguir o jogador, no caso dos guardas, ou a chamar os guardas, no
caso da secretaria. Os guardas, ao alcangarem o jogador, o capturam e o jogador

falha em sua tarefa, retornando seu progresso até o ultimo ponto salvo.

6.2 las parceiras ou nao inimigas

N&o contempla.

6.3 IA de suporte

Nao contempla.
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7 ASPECTOS TECNICOS

7.1 Plataformas de produc¢ao

Ultima Chance tem suporte a uma plataforma, computador desktop, com
sistema Windows. Essa plataforma foi escolhida devido a maior viabilidade, uma vez
que é a que temos maior experiéncia de desenvolvimento. Além disso, dentre as
opcoes de sistema operacional, o Windows € o mais popular, contribuindo para o
alcance de publico do jogo.

Plataformas mobile ndo foram consideradas, por enquanto, devido aos
controles do jogo serem baseados no mouse e teclado, precisando de uma adaptagao
dos mesmos caso essa opgao fosse adicionada.

A opc¢ao para consoles pode ser adicionada futuramente, conforme a equipe de

desenvolvimento adquira conhecimento para isso.

7.2 Hardware e software de desenvolvimento

O desenvolvimento de Ultima Chance foi feito na game engine Unity, com a
linguagem de programacéao C#. Foi decidido essa ferramenta para a programacéao do
jogo, devido a ela atender os recursos necessarios, facilitando o desenvolvimento,
enquanto mantém a complexidade dentro da nossa capacidade, além de ser gratuita
para nossos propodsitos.

Para a arte, foi utilizado o Blender 3D para modelagem e texturizagdo de
cenarios, personagens e objetos, por ser uma ferramenta gratuita e que nossa equipe
ja tinha conhecimento por conta de ter sido utilizada em aulas também. Quanto a arte
2D, para interfaces, menus e artes 2D no geral, usamos o Inkscape, ferramenta
também gratuita e ja de nosso conhecimento.

Na parte de som, a maior parte foi feita em um programa de produg¢ao musical,
ou buscando em bancos de audio na internet, como o Free Sound, e utilizando o
Audacity para tratamento dos audios. Para a trilha, a composi¢c&o e gravagéao foi feita
no software LMMS.

Na questao da organizagéo do desenvolvimento, nossa equipe usou o0 Asana e
Miro, a fim de registrar as tarefas que planejamos realizar e auxiliar nas reunides e

distribuicdo dessas atividades.
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7.3 Requisitos e uso de rede

Ultima Chance ndo usara nenhum recurso de rede.

Os requisitos minimos previstos para o funcionamento do jogo sao:
Windows 7 SP1 ou melhor;

Processador de 2.20GHz;

8GB de Memodria RAM;

Placa grafica DX10 com 1024MB de VRAM,;

4GB HDD de espago em disco.
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8 MODELO DE NEGOCIOS

8.1 Sumario

Nome da empresa: Pélen Games Studio

Porque do nome da empresa: O nome 'Pélen Game Estudio' foi escolhido
com o objetivo de refletir nossa missao de criar jogos que alcancem pessoas ao redor
do mundo, proporcionando uma experiéncia unica e emocionante. Assim como as
abelhas realizam a polinizagao, levando o pélen de uma flor a outra para possibilitar o
crescimento de novas plantas, nosso objetivo € espalhar a diversao e as emog¢des dos
NOSSOS j0gos para que cada jogador possa se conectar, sentir e crescer junto com as
histérias e experiéncias que criamos. Queremos que nossos jogos agreguem valor a
vida das pessoas, despertando nelas algo especial e inesquecivel.

Missao: Desenvolver jogos imersivos, inovadores e de alta qualidade para que
possa proporcionar experiencias unicas para os jogadores.

Visao: Desenvolver jogos de extrema qualidade para proporcionar uma melhor
experiencia possivel para o jogador.

Valores: Inovacgao, criatividade, qualidade, imerséo.

Jogos Desenvolvidos: Ultima Chance. Na histéria do jogo, a protagonista
decide investigar o presidio que esta supostamente utilizando seus detentos em testes
e experimentos cientificos, uma vez que o governo e autoridades estdo ignorando
boatos desses crimes. Por conta dessa situagdo, a protagonista conclui que a unica
chance de exporem a prisao € a investigando por conta propria.

O principal objetivo do jogador em Ultima Chance é coletar e produzir provas
contra o presidio, documentos, fotos, anotagdes e gravagdes de audio que mostrem
que a mesma realiza os experimentos cientificos com seus presidiarios. Para isso, o
jogador deve explorar o presidio atras delas, procurando as provas nos diversos
espacos e salas do jogo. Ele também pode produzir provas a partir de sua camera

Publico Alvo: Homens e mulheres a partir dos 16 anos de idade. Foi escolhido
esse publico por conta do teor politico e um pouco pesado do roteiro, abordando o

assunto de direitos humanos. A ideia é que o publico reflita sobre sua visdo do tema.
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Monetizagao: Venda Do Jogo, no total precisamos vender 12.600 copias em
um valor de trinta reais, incluso o imposto que totalizam 60% para pagar os custos de
producao.

Canais de Distribuicao: os canais de distribuicdo sera a steam, itchi.io e o
proprio site da empresa futuramente.

Objetivos Curto Prazo: 1 a 2 anos, nosso objetivo principal é lancar Ultima
Chance na principal plataforma de distribui¢cao de jogos para PC (Steam) e nas demais
plataformas.

Objetivo Longo Prazo: 3 a 5 anos, nosso objetivo a longo prazo é buscar
expandir nossa linha de produtos com novos jogos e construir uma base sélida de
jogadores.

Equipe: A equipe de desenvolvimento € composta por quatro integrantes,
sendo eles: Felipe Cavalcanti Borges, responsavel principalmente pelo design e
roteiro, tem o trabalho de reunir as ideias tidas por cada integrante e colocar no papel
como serdo os elementos do jogo, como level design, interfaces, roteiro, menus,
comunicagdo com o jogador, som e demais aspectos do jogo. Além disso, faz parte
do desenvolvimento da programagao do jogo.

Jodo Pedro Argento Garcia, principal programador, responsavel pela maior
parte dos sistemas mais complexos de programacgao, otimizagao e polimentos. Ajuda
também com ideias tanto para elementos do jogo, quanto roteiro e narrativa, com
principal foco em mecanicas e parte técnica do funcionamento do software.

Jorge Azevedo de Souza, responsavel pela arte 3D e 2D do jogo, pensando
nos conceitos de arte e esbocos e produzindo modelos 3D, assim como suas texturas.
Também ajuda no design e roteiro por meio de ideias e referéncias, contribuindo para
ideias principalmente relacionadas a ambientagao por meio da arte.

Taiguara Tales da Silva Vitorino, também responsavel pela parte da arte, tanto
3D quanto 2D, faz modelos e texturas de personagens, cenarios, entre outros
elementos. Também desenha esbogos e concept arts, aléem de fazer a retopologia de
modelos. Contribui com ideias principalmente no que diz respeito a cenarios e level

design.
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Forma Juridica: Sociedade Limitada (LTDA), nossa escolha €, pois, pode
oferecer uma maior flexibilidade protegendo os bens pessoais de cada socio, além de
facilitar na inclusdo de novos parceiros ou investidores.

Enquadramento Tributario: N6s escolhemos o simples nacional pelo fato de
ser um regime simplificado de tributacéo voltado para microempresas e empresas de
pequeno porte. Ele unifica varios impostos em uma unica guia de pagamento, o que
reduz a burocracia. Sendo assim como vantagem trazer uma menor carga tributaria,
principalmente para empresas com faturamento até R$ 4,8 milhdes por ano.

Capital Social: Os gastos do jogo serdo divididos em quatro partes iguais,
sendo o custo total até 0 momento de quinhentos reais para a postagem do jogo para
a plataforma da steam.

Fonte De Recursos: Nés decidimos no inicio comegar com recursos proprios,
conforme os préximos projetos pretendemos buscar investimentos externos como o
crowdfunding, receitas geradas pelo negdcio, subsidios e incentivos governamentais,

Ou se necessario, mas de ultimo caso empréstimos e financiamentos bancarios.

8.2 Analise do mercado
8.2.1 Estudo dos clientes

Geografica: América, Africa, Asia, Europa e Oceania.

Demografia: a faixa etaria que o nosso jogo pode atrair € a partir dos 16 anos
por conta de ser um jogo mais focado em histéria e o tema ser um pouco sensivel,
sendo para qualquer género, para a parte de localizagao geografia ira abranger os
seguintes continentes: américa, Africa, Asia, Europa, Oceania

perfil do consumidor:

Idade: a partir de 16 anos

Perfil familiar: Adultos que buscam reflexdes e discussées em temas sociais.

Posicao profissional: Estudantes do ensino médio ou superior, jovens
profissionais em inicio de carreira e adultos com interesses em causas sociais e
ativismo.

Poder aquisitivo: Variavel; vai desde estudantes com recursos limitados até
jovens profissionais com renda média e interesse em entretenimento digital. Publico
com maior renda pode buscar jogos independentes como forma de apoio a projetos

inovadores.
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Local de residéncia ou trabalho: Concentracdo em areas urbanas e
suburbanas, especialmente em cidades com cultura de inovacgao e tecnologia

Comportamento de consumo: Consumidores que valorizam entretenimento
digital com propdsitos mais profundos, como jogos que abordam temas sociais e
causam reflexao.

Local que costumam comprar este tipo de produto: Plataformas digitais
como Steam, itch.io, Epic Games Store e Google Play.

Qual a importancia atribuida a conveniéncia: Alta. Preferem adquirir e
acessar o jogo de forma rapida e pratica, por meio de download digital ou plataformas
de facil acesso.

Principais beneficios que procuram no produto: Entretenimento com valor
reflexivo, narrativa envolvente que provoque empatia, e o estimulo a discussao de
temas como direitos humanos e justica social.

Critérios aplicados para tomar suas decis6es de compra: Preferem jogos
que oferecam enredo e imersdo, recomendados por influenciadores, e que
apresentem temas significativos ou inovadores.

Quem toma a decisao de compra: O préprio jogador. No caso de jogadores
mais jovens, possivelmente com ajuda dos pais.

Regularidade de compra: Eventual. Compram jogos com temas profundos
algumas vezes ao ano, ou conforme surgem langamentos que abordem temas de

interesse.

Persona:

Nome (Ficticio): Juliana

Idade: 29 anos

Interesses: Jogos de exploragao, narrativa profunda, furtividade, resolugao de
quebra-cabecas.

Estilo de jogo: furtivo, explorador, estratégico, focado em historias.

Frustagoes: Falta de liberdade nas escolhas do jogo, punigdes excessivas por
falhas furtivas, |A previsivel.

Objetivos: explorar mundos, resolver desafios com criatividade, evitar

confrontos diretos.
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8.2.2 Estudo de concorrentes

Concorrente Direto: Arkane Studios

A Arkane Studios se destaca por jogos imersivos com énfase em furtividade e
narrativas ricas. Seus titulos mais notaveis incluem Dishonored, Prey e Deathloop.
Dishonored foi aclamada por sua jogabilidade fluida e estilo artistico, oferecendo
liberdade criativa ao jogador para concluir missdes de multiplas formas. A sequéncia
do jogo recebeu elogios semelhantes, com criticas focando em melhorias de mecéanica
e design.

Nos ultimos anos, Arkane diversificou seus projetos, langando o FPS Redfall
em 2023, que enfrentou criticas por problemas técnicos e falta de polimento.
Atualmente o estudio esta trabalhando no desenvolvimento em Marvel’s Blade que
promete ser uma nova experiencia de acao em terceira pessoa.

A estratégia de marketing da Arkane Studios é focada em trailers
cinematograficos, gameplays pré-langamento e parcerias com influenciadores.

A série Dishonored continua a ser elogiada por sua profundidade narrativa e
liberdade de gameplay, consolidando-se como uma referéncia no género de

furtividade.

Concorrentes Indireto: Ubisoft

Uma das maiores publishers do mundo, a Ubisoft é conhecida por franquias
como Assassin’s Creed, Far Cry e Watch Dogs. Ela se especializa em mundos abertos
ricos e gameplays variados, incluindo mecanicas de stealth. Assassin’s Creed Mirage
€ um dos langamentos mais recentes que trouxe uma abordagem mais classica da
série, focando em furtividade e narrativa.

A estratégia de marketing da Ubisoft é focada em trailers cinematograficos,
gameplays pré-langamento e parcerias com influenciadores, A Ubisoft se destaca pelo
uso de eventos como Ubisoft Forward para revelar novos projetos e atualizagdes.

Assassin’s Creed Mirage recebeu avaliagdes positivas, com destaque para sua
homenagem aos jogos iniciais da franquia, embora algumas criticas mencionem que

ele ainda recicla elementos conhecidos de outros titulos da Ubisoft.
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8.2.3 Estudos dos fornecedores:

Ferramentas de desenvolvimento: Unity, Blender, figma, Inkscape, LMMS e
Audacity

Unity: € uma ferramenta que permite criar videojogos para diversas plataformas
(PC, consoles, mobile, vr e ar) utilizando um editor visual e programacao através de
scripiting, oferecendo aos utilizadores ferramentas profissionais, capazes de
preencher os requisitos de qualquer jogo.

Blender: € uma ferramenta que permite a criacao de vastos conteudos de 3d.
Oferece funcionalidades completas para modelagem, renderizagédo, animagao, pos-
producado, criacdo e visualizacdo de conteudo 3d interativo, com os beneficios
singulares de portabilidade, além de estar sempre sendo atualizado e inovando a cada
atualizacéo.

Figma: €& uma plataforma online de criagdo de interfaces, wireframes e
protétipos. Seu papel é oferecer recursos de design de telas para aplicagdes variadas.

Inkscape: € uma ferramenta de design grafico vetorial de coédigo aberto, ideal
para criar ilustragdes, logotipos, icones e outros graficos vetoriais. Ele oferece
recursos semelhantes ao Adobe lllustrator, mas sem custo, tornando-se uma
excelente opgao para quem trabalha com graficos vetoriais sem querer investir em
software pago.

LMMS: é um software gratuito e de codigo aberto para criagdo e producgéo de
musica. Ele oferece uma plataforma completa com sintetizadores, samplers e
sequenciadores. Muito utilizado para composicdo de musicas eletronicas, trilhas
sonoras e outros tipos de producdo musical, o LMMS é uma excelente escolha para

iniciantes e produtores independentes.

Distribuicdo: Steam, Itchi.io.
Steam: loja virtual de jogos eletrénicos sendo a principal do mercado.
ltchi.io: é um site para usuarios hospedarem, venderem e baixarem jogos

eletrénicos indies.
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8.3 Plano de marketing

Descrigdo dos principais produtos e servigos: Ultima Chance. Na histéria
do jogo, a protagonista decide investigar o presidio que esta supostamente utilizando
seus detentos em testes e experimentos cientificos, uma vez que o governo e
autoridades estdo ignorando boatos desses crimes. Por conta dessa situacao, a
protagonista conclui que a unica chance de exporem a prisdo é a investigando por
conta prépria.

O principal objetivo do jogador em Ultima Chance é coletar e produzir provas
contra o presidio, documentos, fotos, anota¢des e gravagdes de audio que mostrem
que a mesma realiza os experimentos cientificos com seus presidiarios. Para isso, o
jogador deve explorar o presidio atras delas, procurando as provas nos diversos
espacos e salas do jogo. Ele também pode produzir provas a partir de sua camera

Precgo: trinta reais.

Estratégias promocionais: A Polen Games Studio implementara uma série
de estratégias promocionais focadas em aumentar a visibilidade dos nossos jogos,

buscar novos jogadores, e construir um relacionamento forte com nossa comunidade.

8.4 Plano operacional

Layout ou arranjo fisico: nossa equipe trabalha de forma remotamente.

Capacidade Produtiva: Jogos simples em torno de 1 ano, jogos mais
complexos em torno de 3 anos.

Capacidade Comercial: canal de distribuicdo é a steam com um preco de trinta
reais sendo um preco mais atrativo para varios usuarios.

Capacidade de prestacao de servigos: buscaremos trazer atualizacbes
constantes e melhorias nos nossos jogos para buscar uma melhor experiencia para o

jogador.

8.4.1 Processos operacionais:
Planejamento Inicial (janeiro e fevereiro)
Realizamos pesquisas para definir o tema e o objetivo do jogo. Como resultado,
decidimos que:
Historia

Criamos um jogo de exploracdo furtiva em primeira pessoa, com um estilo artistico
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focado em graficos 3D. O jogador acompanha a histéria de Cristal, uma jornalista que
decide investigar, por conta propria, uma prisdo que estaria utilizando seus
prisioneiros em experimentos cientificos sob o pretexto de avangos para a ciéncia.
Mecanicas
O jogador deve explorar o ambiente, evitando guardas e funcionarios, a fim de coletar
provas contra a prisdo. O objetivo do jogo € estimular a reflexdo sobre Direitos
Humanos, enquanto entretém o jogador por meio de suas mecanicas e narrativa
envolvente.
Ferramentas
Utilizamos a Unity como game engine, programando em C#. A arte 3D foi
desenvolvida no Blender, enquanto as interfaces foram criadas no Inkscape. A trilha
sonora e efeitos foram feitos com gravagdes proprias, composi¢des no LMMS, e
tratamento de audio no Audacity.
GDD (Game Design Document)
Iniciamos a documentagdo escrita, detalhando a histéria do jogo, as mecanicas, o
estilo artistico dos cenarios e personagens, e a narrativa geral.

Comecamos a implementar as mecanicas, focando inicialmente na
movimentacao e no sistema de furtividade.

Para a parte artistica, iniciamos a busca por referéncias de cenarios e objetos,
definindo a aparéncia do mapa e a posi¢ao dos objetos.

Todas as ideias e registros de atividades foram organizados e conferidos pela

orientadora Raquel.

Desenvolvimento (fevereiro até novembro)

Durante esse periodo, foram definidos os conceitos finais dos personagens
principais, incluindo a protagonista, os guardas da prisdo e o0s prisioneiros.
Realizamos uma busca por referéncias visuais para embasar o desenvolvimento
artistico e demos inicio a implementagao das interfaces visuais do jogo.

A estrutura e o layout do ambiente de jogo foram completamente finalizados,
permitindo o inicio da constru¢ao dos cenarios e dos objetos que compdem as cenas.
Os ambientes foram divididos em:

Bloco Interno: Inclui o Refeitério, Escadaria, Salas de Preparacéo, Recepcao,
Sala de Reuniao, Dormitorios, Escritorios, Galpao Interno e Quadra.
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Bloco Externo: Composto por Galpao Externo, Passarelas e Muros.

Durante essa fase, foram modelados os personagens principais, como Cristal
(a protagonista), os(as) prisioneiros(as) e os guardas(as).

Na parte de programacéo, iniciamos o desenvolvimento de um prototipo com
placeholders para testar as mecanicas de movimentago e furtividade. A medida que
as artes dos cenarios foram concluidas, essas foram gradualmente incorporadas ao
protétipo.

Para enriquecer a histéria, criamos minijogos jogaveis dentro do jogo. Esses
minijogos permitem ao jogador coletar itens importantes, como partes da "maquete do
j0go," que é uma peca essencial para avangar na narrativa.

Entre fevereiro e junho, documentamos todo o desenvolvimento no Game
Design Document (GDD), incluindo as artes conceituais, referéncias visuais, a triagem
de personagens e a descricdo das missdes que o jogador deve completar para
concluir o jogo. A histéria principal, as referéncias visuais e todo o planejamento
também foram detalhados na documentacéo, com orientacao e revisao da orientadora

Raquel.

Polimento do Jogo e Divulgacao (novembro e dezembro)
Apds a conclusdo das etapas de desenvolvimento e teste, entramos na fase de
polimento, com foco em otimizar a jogabilidade, corrigir bugs remanescentes e
melhorar a performance. Isso inclui ajustes finais de arte, mecanicas e interfaces,
garantindo que todos os aspectos estejam alinhados com a visdo e a experiéncia
planejadas para o jogador.

Simultaneamente, iniciamos o plano de divulgagdo do jogo participando do
evento Fatec SCS Games Day, uma experiéncia muito positiva. Conseguimos
despertar o interesse do publico e recebemos feedbacks construtivos, que nos

ajudaram a identificar bugs e aspectos a melhorar antes da entrega final do projeto.

8.5 Plano financeiro
Estimativa dos investimentos fixos:
Software
Hospedagem do site — Hostinger (R$ 10,99/més)
- Site: https://www.hostinger.com.br
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Total: R$ 132,00

Salarios da Equipe:

‘Decidimos nomear funcionarios como artistas, programadores e designers
Pleno, pois possuem a experiéncia necessaria para finalizar o projeto com qualidade
e autonomia.”

Artista generalista (Pleno): R$ 3 mil - R$ 5 mil/més

Programador (Pleno): R$ 5 mil - R$ 7 mil/més

Designer (Pleno): R$ 3 mil - R$ 7 mil/més

Total 1 ano: R$ 132.000,00 — levando em consideragao o tempo estimado para
terminar o TCC

- Site: https://www.glassdoor.com.br/Vaga/index.htm

Reserva:
Uma reserva de aproximadamente R$ 500 pode ser suficiente para cobrir
eventualidades de pequenas licengas pagas e integragcdes, mantendo uma margem

de segurancga para expansdes ou imprevistos.

Capital de Giro:

Custos operacionais mensais:

Salarios dos profissionais (artista, programador e designer).
Hospedagem do site.

Outros custos operacionais que possam surgir.

Calculo Mensal:

Despesas mensais:

Salarios (Artistas, Programadores, Designer): R$ 11.000

Hospedagem do site: R$ 11

Outros custos: R$ 500 (supondo um valor para servigos extras e imprevistos)
Total mensal = R$ 12.511

Se o capital de giro for para 3 meses:

R$ 12.511 x 3 =R$ 37.533
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Se for para 6 meses:

R$ 12.511 x 6 = R$ 75.066
Se for para 1 ano:

R$ 12.511 x 12 = R$ 150.132

Investimento total: R$ 150.132

Construcao de cenario

Mercado e Competicao: O mercado de games é altamente competitivo e
imprevisivel, com potencial para jogos pequenos se tornarem grandes SucCessos.
Novas tendéncias, mudancas no comportamento dos consumidores e a atuagao dos
concorrentes influenciam diretamente o crescimento da empresa.

Tecnologia: Avancos tecnolégicos podem impactar o desenvolvimento e a
distribuicdo dos jogos, além do surgimento de novas plataformas de venda, que
podem abrir novas oportunidades ou trazer desafios.

Econdémico: Alteracbes na economia podem afetar o poder de compra do
publico-alvo e o custo dos recursos essenciais para o desenvolvimento de jogos, como
software e hardware.

Regulamentacao: Mudancgas em leis de direitos autorais, prote¢cao de dados e
restricdbes de conteudo podem afetar a forma como os jogos sao produzidos,
distribuidos e comercializados.

Cenarios Diferentes:

Cenario Otimista: O mercado de jogos continua em expansao, com crescente
interesse por jogos que abordam temas sociais. Desenvolvedores iniciantes ganham
mais apoio, e o financiamento de campanhas de crowdfunding € bem-sucedido,
permitindo o langamento de novos projetos e a ampliagdo da presenga da empresa.

Cenario Realista: O mercado se mantém estavel e a empresa cresce de forma
constante, com vendas regulares e manutengdo dos custos. A empresa consegue
equilibrar seus recursos e continuar desenvolvendo novos jogos, sem grandes
mudancas no cenario.

Cenario Pessimista: A venda de jogos diminui devido a um cenario politico e
econdmico desfavoravel. Desenvolvedores independentes enfrentam dificuldades

para monetizar suas obras, especialmente jogos que abordam temas sociais. O
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fracasso em campanhas de marketing também pode impactar as vendas, resultando
em uma desaceleracido no crescimento da empresa.

Analise de Impacto e A¢oes Preventivas:

Cenario Otimista: A empresa pode reinvestir os lucros em novos projetos e
campanhas de marketing, acelerando seu crescimento e expandindo sua base de fas.

Cenario Realista: A empresa deve focar na manutengao de um fluxo de caixa
saudavel e em campanhas de marketing regulares para manter a base de usuarios e
garantir vendas constantes.

Cenario Pessimista: A empresa precisara de um plano de contingéncia, que
pode incluir a redugdo de custos operacionais, ajustes na estratégia de marketing ou
o langamento de conteudo adicional (DLCs ou atualizagbes) para atrair e engajar o
publico.

Avaliagao estratégica:

Analise SWOT

Ambiente Interno

Forgas

Equipe Qualificada: Temos uma equipe qualificada, criativa e apaixonada pelo
desenvolvimento de jogos, com expertise no uso das ferramentas do mercado.

Dominio Técnico: Jogos anteriores feitos pela propria empresa demonstram
habilidades técnicas e dominio das ferramentas utilizadas (Unity, Blender, Audacity,
etc.), aumentando a credibilidade da equipe.

Capacidade de Inovagao: A equipe tem grande vontade de explorar novas
ferramentas e criar projetos inovadores que atendem a diferentes necessidades do
mercado.

Aptidao para Solugoes Criativas: Nosso time tem uma visao criativa, o que é

essencial para trazer solugdes originais e atrativas no mercado de games.
Fraquezas

Recursos Limitados: Temos recursos financeiros limitados, o que impacta na

capacidade de expandir e tirar todos os projetos do papel.
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Dependéncia de Investidores: A dependéncia de investidores ou campanhas
de patrocinios coloca a empresa em uma posicao vulneravel em relagdo a autonomia
financeira e a previsibilidade de recursos.

Baixa Presenca no Mercado: Nossa presenca no mercado ainda € muito
baixa, o que dificulta a conquista de novos clientes e a construcao de uma base sélida
de fas e jogadores.

Falta de Experiéncia em Marketing e Distribuicdo: A falta de expertise nas
areas de marketing e distribuicdo impede o crescimento rapido e o alcance de um
publico mais amplo.

Desorganizacao na Gestao de Tarefas: A equipe enfrenta desafios na
organizagao e priorizagao de tarefas, o que pode impactar a eficiéncia no andamento

de projetos.

Ambiente Externo
Oportunidades

Mercado em Expansao: O mercado de jogos continua crescendo globalmente,
com um publico diversificado e em constante busca por novas experiéncias. Isso
apresenta uma excelente oportunidade para langamento de novos jogos.

Crowdfunding e Investimentos Alternativos: O aumento do financiamento
coletivo (crowdfunding) oferece uma oportunidade para financiar novos projetos de
maneira mais acessivel e sem depender de grandes investidores tradicionais.

Inovagdes Tecnolégicas: As novas tecnologias, como inteligéncia artificial,
podem influenciar positivamente na facilitacdo de processos manuais, otimizando
tarefas repetitivas. Isso pode resultar em maior eficiéncia no desenvolvimento,
permitindo mais tempo para o desenvolvimento de novos recursos e inovagdées nos
jogos e projetos.

Parcerias Estratégicas: Parcerias com outras empresas de tecnologia ou com
influenciadores de redes sociais podem aumentar a visibilidade e o alcance dos jogos
da empresa.
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Ameacgas

Concorréncia Intensa: O mercado de jogos € altamente competitivo, com
grandes empresas dominando o setor. Isso pode dificultar a penetragcdo e o
reconhecimento da nossa marca no mercado.

Mudancgas nas Preferéncias do Consumidor: O gosto e as preferéncias dos
jogadores podem mudar rapidamente, e ndo acompanhar essas tendéncias pode
resultar em produtos desatualizados ou sem apelo.

Riscos Econdmicos: Crises econdmicas e variagcdes na economia podem
afetar o poder de compra do consumidor e os investimentos no mercado de
entretenimento, impactando diretamente as receitas.

Regulamentacgao e Politicas Publicas: Novas regulamentagdes, impostos e
politicas governamentais sobre jogos podem afetar a viabilidade de certos projetos ou

o custo de desenvolvimento.
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POST MORTEM

Apds o término da faculdade, nosso grupo pretende continuar o projeto
desenvolvendo uma sequéncia para Ultima Chance.

A principio, o jogo deveria contar a historia do irm&o de Cristal, que teria ido
atras da irma que nunca voltou da prisdo, tentando finalmente concluir a tarefa de
expor o presidio e resgata-la, porém, como o escopo do projeto estava ficando
inviavel, decidimos contar a historia de Cristal como um prdélogo, com escopo
reduzido. Até entdo a historia dela seria uma expanséao do jogo, mas decidimos conta-
la primeiro como o jogo principal.

Na sequéncia de Ultima Chance, Cristiano, um investigador, iria forjar um crime
e se entregar como culpado para ter a chance de ser preso no presidio de Ultima
Chance. Com esse plano dando certo, ele continuaria a exploragdo da irma, em busca
dela e das provas que ela juntou, além de outras que ele conseguisse encontrar.

O presidio estaria diferente, uma vez que agora estariam mais preocupados
com invasdes, visto que ja teria acontecido a de Cristal, entdo a sequéncia de Ultima
Chance teria um nivel de dificuldade maior.
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