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RESUMO

Jogos eletrénicos sdo uma midia em constante ascensdo, que atualmente se encontra e
dialoga com o Cinema enquanto arte de contar histérias, aproveitando disso para conectar e
conduzir o jogador a uma experiéncia imersiva, onde este pode realizar acGes, tomar decisoes
e criar a sua propria historia dentro do jogo. Este trabalho descreve o desenvolvimento de
Discreet Despair, um jogo eletrénico de investigacdo em primeira pessoa, cujas mecanicas
tem como foco em sua narrativa. Este jogo tem como objetivo emular uma experiéncia de
investigacdo, onde o jogador assume o papel de uma detetive e devera investigar um crime
com dois suspeitos, ouvir seus diferentes pontos de vista e coletar as evidéncias necessarias
para resolver o caso. O desenvolvimento deste projeto teve como principal objetivo elucidar
as principais caracteristicas e a forma da construcdo de uma experiéncia interativa, analisando
como o audiovisual dialoga com o0s jogos eletrénicos e quais sdo 0s aspectos praticos do

audiovisual que colaboram no desenvolvimento de jogos.

Palavras-chave:  Audiovisual, Jogos eletrbnicos, Interatividade, Investigacdo,

Desenvolvimento de jogos;
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1. INTRODUCAO

Tudo comecou com o invento de captar e reproduzir imagens em movimento. Em um
primeiro momento foi usado para registrar acdes do mundo real, assim como a fotografia, mas
estavam, de alguma forma, vivas. Depois, comegaram a registrar encenacgdes, criando a partir
das imagens reais uma narrativa ficcional. Mais que um registro em imagens de
acontecimentos reais, ou a criacdo de cenarios imaginarios, todo filme e produto audiovisual
possui também um terceiro elemento: a narrativa. Tudo esta a servico de transmitir alguma

mensagem, uma ideia ou contar uma historia.

Por trés de todo um filme, h& alguém que criou o universo e o cendrio ali expresso.
Construiu personagens e lhes deu caracteristicas, personalidade e um propoésito a ser
desenvolvido durante uma cadeia de acontecimentos, que é materializada nas imagens e sons.
A producdo cinematografica € uma arte coletiva, que engloba profissionais especialistas de
diversas areas. Quem cria a histéria, quem interpreta os personagens, quem projeta o cenario,

grava as imagens € 0s sons e orquestra tudo isso de forma a criar um espetaculo coerente.

E € no espectador que tudo isso ecoa, e nele sdo absorvidos os significados passados
através do filme. Este, que ndo apenas o recebe, mas precisa estar atento e interpretar tais
imagens e sons, e encontrar nelas significado. Apesar de nao ser totalmente passivo e alheio, o
espectador ndo faz parte daquele mundo. E alguém que observa de uma posicdo privilegiada,
guiado pelo diretor que o conduz na histéria do filme, que é narrada através do ponto de vista

de quem a conta e entendida pelo ponto de vista de quem a recebe.

Tendo isso em vista, este projeto surgiu de um olhar atento a outra midia com proposta
similar, que vém ganhando cada vez mais destaque no setor do entretenimento: 0s jogos
eletronicos. Estes que também sdo produtos audiovisuais, mas que em sua esséncia sdo
programas construidos através de algoritmos e sistemas logicos no computador. Além disso,
0s videogames também sdo uma adaptacéo virtual dos jogos enquanto atividades recreativas.
Assim como 0 cinema, sdo bastante complexos por serem formados por elementos
multidisciplinares, sendo os principais: programacao, audiovisual, musica e artes visuais. Os
sistemas de fungdes compostas por l6gicas e codigos sdo sua base, 0 esqueleto que sustenta o
jogo. Mas o conteudo grafico e audiovisual € o que entra em contato direto com seus

jogadores, potencializando a imersdo da experiéncia.
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Atualmente existem diversos géneros de jogos, mas 0s que mais chamaram atencéo a
este trabalho sdo os jogos de aventura e narrativa. Estes jogos geralmente tém como
principais caracteristicas, além da sua narrativa, exploragdo do cenario, obtencdo de itens,
interacdo com outros personagens e resolucdo de quebra-cabecas (NOVAK, 2010, p. 101).
Sdo estes titulos como The Stabley Parable, Heavy Rain, Detroit: Become Human, Life is
Strange, The Last of Us, Until Dawn, A Plage Tale, dentre varios outros. Mesmo contendo
formato e mecénicas diferentes, esses jogos tém como principal objetivo levar o jogador a
mergulhar em seu universo e apresentar as histérias de seus personagens, onde este podera

explorar, interagir e tomar decisdes que podem impactar no rumo da historia.

Estes jogos se tornaram uma nova forma de se consumir e contar historias, onde o
publico ndo é apenas alguém que observa tudo de fora, mas assume um papel dentro daquele
universo durante a aventura que Ihe é proposta e pode interferir no rumo da narrativa. Isto se
da devido a principal caracteristica dos jogos, que é a interatividade, e neles o jogador podera
agir conforme as regras, a fim de cumprir o objetivo proposto. Sdo muitas as formas em que
um videogame pode apresentar o objetivo a ser alcangado, variando de acordo com seu género
e tematica. Mas isto se mantém em todos eles: ha um desafio que chama seus jogadores a

interacdo.

Ao analisar um jogo narrativo, podemos encontrar diversos elementos do cinema: a
histéria com personagens e suas interagdes entre si, seus arcos, objetivos e conflitos; as
insercBes cinematograficas, chamadas cutscenes, que sdo utilizadas para contextualizar a
histéria do jogo; a disposicdo dos objetos em cena e da camera, indicando onde o jogador
deve ir; o uso do som e trilha sonora para construir a ambiéncia e conduzir as sensacdes e
emocBes do jogador ao decorrer das fases. Porém, estes elementos ndo estdo alheios a
interacdo, pelo contrario, sdo desenvolvidos de forma a colaborar e reforgar esta experiéncia,
tornando-a mais imersiva. A narrativa, que é interativa e ndo linear, traz condigdes a estrutura

de sua trama, onde diferentes acdes feitas pelo jogador podem ter diferentes resultados.

Do ponto de vista dos profissionais responsaveis por projetar um jogo, tal tarefa se
mostra tdo complexa quanto a producdo de um filme, devido ao encontro de diversas areas
que interagem entre si. Este trabalho busca entender como se d& o desenvolvimento de um
videogame como experiéncia audiovisual interativa, e investigar como tais elementos

audiovisuais sdo trabalhados dentro de um jogo eletrdnico, a fim de contar uma historia
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através de uma experiéncia interativa e imersiva, onde o jogador podera navegar e interagir

com os objetos ali, de forma a se sentir livre e parte esse universo criado.

O produto deste trabalho, chamado Discreet Despair, € um jogo 3D em primeira
pessoa de investigacdo, e tem como foco a historia a ser desvendada pelo jogador através da
exploracdo do cendrio e dos objetos. Este jogo buscard simular uma experiéncia de
investigacdo criminal, mas contando com mecénicas de investigacdo marcadas por elementos
audiovisuais como o som e a iluminacdo, para auxiliar na imersao e narrativa na experiéncia
de seus jogadores. Além disso, este produto possui mecanicas de walking simulator, que é
uma mistura de aventura e simulagdo de realidade. Este termo foi popularizado
principalmente pelos jogos The Stanley Parable e Gone Home, que surgiu em meio as criticas
as mecanicas simplificadas desses jogos, que se resumiam em apenas andar em um cenario. A
simplicidade de suas mecanicas tem como objetivo evidenciar a narrativa, transmitida através
dos cenarios e dos personagens, que também séo capazes de guiar uma experiéncia imersiva,

através da forma que o jogador vé e interage com 0 jogo.



2. PROBLEMA DE PESQUISA

O audiovisual ¢ um meio muito vasto e multiforme. S0 muitas as possibilidades a
serem exploradas dentro dele. Esta presente na televisdo, cinema, radio, em videoclipes,
animag0es, junto a publicidade, nos videos na internet e nas redes sociais. E cada vez mais,
surgem novas plataformas a serem exploradas, introduzindo novas formas de compartilhar
ideias, transmitir mensagens e contar historias. A principal motivacdo deste trabalho é
visualizar os jogos eletrénicos como uma area que abrange a producéo audiovisual. Ainda que
néo tenha sido gerado nesse meio e tendo particularidades que o extrapolam, este se encontra

atualmente muito relacionado com o cinema e audiovisual.

Nem todos o0s jogos contam historias, ou possuem ambientacBes com elementos
graficos e sonoros complexos. Muitos sdao marcados por atividades que exigem atencéo e
agilidade por parte do jogador, como muitos dos primeiros videogames. Mas com a evolucéo
da tecnologia, 0s jogos podem ter uma complexidade maior, onde além de ser uma
brincadeira de se acumular pontos, “comeca a ecoar a ideia de que uma historia esta sendo
narrada ou construida™ (ASSIS, 2007, p. 6).

Para compreender isso, é necessario primeiramente entender o0 que sdo 0S jogos
eletrbnicos e quais sdo suas origens, compreender 0 jogo enquanto atividade Itudica e cultural,
presente na sociedade desde antes da invencdo tecnoldgica dos computadores. Além disso,
compreender a estrutura de um jogo, os elementos que o compdem e como funciona. Depois,
perceber como a linguagem audiovisual é utilizada nos jogos, qual seu dialogo com o cinema
e em seguida, como se da o desenvolvimento de jogos do ponto de vista do game design, area
responsavel por projetar todo o jogo e unir todas as suas areas para se criar o produto final,
que é similar as atividades de roteiro e direcdo no cinema, e onde a producdo audiovisual atua

dentro do desenvolvimento de jogos.

S&o muitos os elementos audiovisuais e cinematograficos presentes nos videogames, e
também existe certa interatividade no audiovisual, ainda que ndo seja na mesma proporcao e
forma dos jogos. Ambas sdo midias em constante dialogo, e por isso, este trabalho busca
investigar e elucidar esta relacdo através do desenvolvimento deste produto audiovisual
interativo. Portanto, o principal questionamento levantado pelo projeto é: Como os elementos

da linguagem audiovisual contribuem no desenvolvimento de uma experiéncia interativa?
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O desenvolvimento do produto descrito neste trabalho nédo ira cobrir todas as formas
com que a linguagem audiovisual pode ser trabalhada em um jogo eletrdnico, devido ao seu
género e formato especifico, mas dentro do que este se propBe a ser: uma experiéncia
interativa investigativa em primeira pessoa, com diversos elementos audiovisuais como 0
enredo e narrativa, som, musica, fotografia e iluminacdo, direcdo de arte e cenografia e efeitos
especiais. Refere-se a estes elementos separadamente, mas também leva em consideracao a
forma com que estes se relacionam entre si em um mesmo produto e com o0s demais
elementos interativos presentes nos jogos. Estes foram estudados e praticados durante o curso

de Audiovisual e estiveram presentes no desenvolvimento do jogo.



3. JUSTIFICATIVA

Como foi descrito anteriormente, 0s videogames sdo midias que possuem elementos
de diferentes areas, sendo primeiramente um programa de computador, que é composto por
diversos elementos graficos e audiovisuais. O desenvolvimento de jogos pode ser interessante
sob o olhar do audiovisual, j& que este utiliza estes elementos a fim de construir uma
experiéncia interativa e imersiva, dispondo-os em uma dinamica diferente. Ou até sendo uma
forma mais apropriada para transmitir uma historia que se beneficie dos elementos interativos

e imersivos dos jogos para se conectar ao seu publico e transmitir a mensagem desejada.

O audiovisual, de modo geral, possui diversas possibilidades para tal materializagéo,
em audio e imagens, de ficcOes e fantasias, mas que em sua esséncia podem refletir e dialogar
com aspectos do ser humano e da sociedade. Os jogos também se valem desta mesma
caracteristica, mas a dindmica que este interage com o publico é diferente. Os videogames
convidam seus jogadores a experimentar todas estas realidades ficticias e fantasiosas através
de ac0es virtuais.

Algo que pode ser destacado é que o audiovisual também possui interatividade, ainda
gue em niveis diferentes dos jogos. Poderiamos pensar na presenca desta nos meios, seja na
televisdo, onde o publico possui controle sobre qual canal vera. Ou nos programas de radio,
onde o publico pode fazer ligacdes e conversar com 0s apresentadores ao vivo. Porém,
também existe uma interatividade narrativa, principalmente em filmes, onde a forma com que
a historia é contada, através da escolha da ordem dos eventos apresentados ao espectador,
convida-o a analisar e reorganizar estes eventos em sua mente, para que possa tirar suas
préprias conclusdes, resolvendo uma espécie de enigma.

Ao seu ver (Munsterberg), o espectador ndo é um elemento passivo, totalmente
iludido. E alguém que usa de suas faculdades mentais para participar ativamente do
jogo, preenchendo as lacunas do objeto com investimentos intelectuais e emocionais

que cumprem as condi¢cdes para que a experiéncia cinematografica se inscreva na
esfera do estético”. (XAVIER, 1983, p. 19-20)

O género investigativo e criminal também evidencia ainda mais este fator, no qual sua
estrutura narrativa é disposta diante do espectador que vai sendo desvendado no decorrer da
investigacdo. Enquanto isto acontece, 0s questionamentos deixados em aberto no inicio da
historia instigam o publico a encontrar uma solugédo para este misterio, diante das informacgoes

apresentadas previamente.
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Tendo em vista as particularidades e a forte dindmica que a interatividade pode criar
no audiovisual e nos jogos, este trabalho é um convite para pensar o audiovisual de uma
perspectiva diferente e inovadora, atraves do desenvolvimento de um projeto multidisciplinar,
aplicando os conhecimentos e habilidades adquiridos no curso de Audiovisual, de maneira a
expandir os horizontes de possibilidades de atuacdo na area da tecnologia. Através do
desenvolvimento desta experiéncia audiovisual interativa, sera possivel explorar estas
caracteristicas em cada elemento audiovisual e como estes interagem com as particularidades
técnicas de um jogo. E ao pensar sobre o desenvolvimento de jogos e sua proximidade com a
producdo audiovisual, serd possivel analisar como os elementos audiovisuais podem
contribuir na jogabilidade em um videogame. Os recursos utilizados no cinema e no
audiovisual para contar a histdria sdo 0s mesmos que podem ser utilizados nos jogos. Desde a
estrutura do enredo a forma com que a narrativa sera desenvolvida. A diferenca é que a
historia pode ser um dos principais elementos do jogo, ou pode ser um elemento de
ambientacdo das acOes exercidas pelos personagens dos jogos. Tudo isto é influenciado pelo

género do jogo, e suas mecanicas.

Além disso, devido ao aspecto pratico presente neste trabalho, ao se tratar da memaria
do desenvolvimento de um jogo, é importante considerar a relevancia da industria dos jogos
eletronicos. Segundo a Pesquisa da Indlstria Brasileira de Games 2022, sobre o
desenvolvimento do mercado de jogos nos anos de 2020 e 2021, a industria dos jogos digitais
vem crescendo e se destacando cada vez mais no segmento do entretenimento, especialmente
em relacdo as demais industrias deste mesmo segmento, como o cinema. “Enquanto Avatar,
filme de maior receita na histéria, arrecadou 2,7 bilhdes de dolares desde o seu langamento,
estima-se que o jogo Grand Theft Auto V tenha acumulado 6 bilhdes até o momento”.
(FORTIM , 2022, p. 13) Além do entretenimento, a pesquisa também destaca outros tipos de
jogos que sdo produzidos em outros setores como para educacdo, atendimento a saude,

treinamento e capacitagéo profissional e na promog¢éo do bem-estar.

Atualmente, o Brasil é 0 maior mercado de videogames da Ameérica Latina, e foi
estimado que gerou 2,3 bilhdes de dolares de receita em 2021 (FORTIM, 2022, p. 15). Nesta
pesquisa, foram mapeados 1009 estudios desenvolvedores de jogos eletrénicos no Brasil,
tendo uma estimativa de um crescimento neste valor de 152% de 2018 a 2022. Em relagdo a

concentracdo de empresas desenvolvedoras de jogos, a maior concentracao ainda se encontra
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na regido Sudeste, com 57% das empresas analisadas na pesquisa, 21% na regido Sul, 14% no
Nordeste, 6% no Centro-oeste e 3% no Norte (FORTIM , 2022, p. 37).

E interessante destacar também que os jogos eletrnicos, por partir da informatica,
acompanham e promovem a inovacdo tecnoldgica, explorando e experimentando
desenvolvimentos tecnoldgicos como “e hardware e software, processadores graficos,
acessorios vestiveis (wearables), tecnologias de Realidade Virtual (VR), Realidade
Aumentada (AR), Realidade estendida (XR) e os metaversos” (FORTIM , 2022, p. 14), e isto

também impacta varios outros setores.

Como é destacado neste trabalho, o audiovisual estd presente dentro dos jogos
eletronicos, e ja existe espagco para atuacdo de profissionais desta area neste cenario de
desenvolvimento de jogos. Ainda na pesquisa da industria de games de 2022, foram mapeadas
as demais atividades que empresas desta area exerciam além do desenvolvimento de jogos,

como arte, animacdo, roteiro, sonorizacéo e trilha sonora (FORTIM , 2022, p. 32-33).



4. OBJETIVOS
4.1. Objetivos Gerais

Tendo em vista que o projeto surge de um interesse em investigar a relagdo do
audiovisual no desenvolvimento de jogos, o objetivo geral deste projeto é desenvolver um
jogo para computador, curto e de investigacdo chamado Discreet Despair. Este se propde a
ser uma experiéncia imersiva de investigacdo em primeira pessoa, com graficos realistas em
3D. Suas mecanicas sao diretamente inspiradas em jogos walking simulator, que sdo simples,
marcadas pela exploragéo e interacdo com objetos, 0 que sdo interessantes para um jogo na
tematica de detetive. Além disso, o jogo conta com uma fungéo onde o jogador pode formular
sua hipdtese para resolucdo do caso, ap6s explorar o cendrio e encontrar os fragmentos da

historia.
4.2.  Objetivos Especificos

e Criar um roteiro contendo a historia e o fluxo do jogo, considerando a natureza
interativa e néo linear da investigacao;

e Desenvolver um jogo utilizando a game engine Unity e o software para programacao
Visual Studio, para criar as mecanicas do jogo, o cenério, e unir todos 0s elementos em
um arquivo final;

e Desenvolver a identidade visual e interface de usuério (Ul) do jogo.

e Criar um cenario 3D onde o jogador podera andar e interagir.

e Gravar e editar dublagens das falas que fardo parte da mecanica de investigacdo, além
de cutscenes sonoras;

e Criar uma trilha sonora que reflita a carga emocional dos protagonistas da

investigacdo e envolva o jogador no clima do jogo;
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5. REFERENCIAL TEORICO

Para uma maior compreensdo sobre o principal objeto de estudo deste trabalho, como
este dialoga com o audiovisual, e como isto se d& no processo de desenvolvimento, é
necessario entender primeiramente o que sdo 0s jogos e 0 que € um jogo eletrénico. Depois,
compreender como foi 0 processo da criacdo dos jogos eletrdnicos e como estes foram
desenvolvidos através dos avancos tecnologicos, possibilitando uma maior integracdo de
elementos audiovisuais. E por fim, compreender uma abordagem do ponto de vista do
desenvolvimento de jogos, a fim de se criar e proporcionar ao jogador, uma experiéncia

imersiva e interativa.
5.1. O que sdo jogos?

De modo geral, a palavra “jogo” ¢ bastante ampla e se refere, primeiramente, as
atividades ludicas que estdo presentes na sociedade e nos costumes humanos, antes mesmo
das tecnologias que permitiram a criacdo dos videogames. Na definicdo de Johan Huizinga,
autor de Homo Ludens, o jogo ¢ “Uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo-
séria’ e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total.”(1938, p. 16-17). Huizinga define o jogo como uma atividade que esta em uma
espécie de “realidade paralela”, com suas proprias regras, limites espaciais € temporais.

Normalmente, os jogos sao tidos como atividade recreativa, cujo fim esta nele mesmo.

A rigor, todos os games sdo passatempos. Salvo para os profissionais que 0s
desenvolvem ou os estudam, a posi¢cdo do jogador é daquela pessoa que quer
despender algum tempo alheado de seu entorno, imerso em um contexto de desafio
formal inofensivo. (PAULA, 2007, p. 5).

Os jogos eletrdnicos possuem as mesmas caracteristicas, porém simuladas nos meios
tecnoldgicos, como computadores e consoles. Estes contam ainda com a materializacdo destas
realidades fantasiosas que se passavam no imaginario criado nestes jogos ‘“ndo-eletronicos”
ou que eram representados por elementos fisicos, como os tabuleiros, dados e cartas. Os
jogos eletronicos podem contar com estes mesmos elementos representados de forma virtual,
mas também possuem a capacidade de criar a representacdo grafica da realidade paralela em
que 0 jogo se passa, imergindo e tornando mais nitida esta separacdo entre o mundo real e 0

mundo imaginario que envolve os jogos. Dentre todos 0s elementos que compdem um



11

videogame, o autor do livro Arte do Videogame aponta os trés pilares que compéem a

gameplay, ou seja, 0 ato de jogar: Narrativa, interatividade e imerséo.
5.2.  Um breve panorama histérico dos jogos eletronicos

Os videogames passaram por muitas transformacgdes desde sua concepgdo até se
tornarem como os conhecemos hoje, e estas se deram, principalmente por meio dos avancos
tecnoldgicos, principalmente dos computadores, e atraves do entendimento dos jogos como
um produto de entretenimento e comercial, por parte de seus desenvolvedores. Esta evolucéo
permitiu que fossem explorados nos jogos mais elementos e foram surgindo formatos e
géneros diferentes. O panorama histérico a seguir foi baseado na leitura do livro Introducéo

aos jogos digitais, por Leonardo T. Pereira.

No periodo em que o0s jogos eletrénicos comecaram a ser criados, em meados dos anos
50, os computadores e suas tecnologias ainda estavam sendo desenvolvidos. O acesso aos
primeiros computadores ndo era muito amplo, por isso, 0s jogos foram surgindo no meio
académico, e eram criados para demonstracdes de tecnologia e estudos cientificos. Um jogo
notavel neste periodo foi Spacewar!, criado em 1962 por Steve Russel, o jogo foi tdo popular
que passou a ser implementado no sistema operacional de um computador da época. Seu
sucesso motivou outros desenvolvedores a comecarem a produzir videogames. Estes
primeiros jogos ndo eram vistos por seus criadores como produtos com um potencial
comercial. Os jogos eletrdnicos s6 comecaram a ser comercializados com o arcade, que eram
maquinas onde se podiam inserir moedas e jogar um determinado jogo. Os primeiros jogos
criados para estas maquinas foram inspirados no jogo Spacewar!: Galaxy Game e Computer

Space.

Em 1972, foi lancado o primeiro console doméstico chamado Magnavox Odissey,
criado por Ralph Baer, pioneiro dos jogos eletronicos. Este aparelho era conectado a
televisdo, e com controles para duas pessoas. Neste mesmo ano, foi criada a empresa de jogos
eletrbnicos Atari, que desenvolveu uma copia do jogo console de Baer, chamado Pong, que
também faz muito sucesso. Em 1972, uma empresa japonesa de cartas (atual Nintendo),
decide entrar no mercado de jogos para distribuir o console Odissey no Japdo. Ao ver o

sucesso de vendas, eles decidem criar o proprio console.
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Steve Jobs e Steve Wozniak, funcionarios da Atari, criaram o famoso titulo Breakout,
em 1976. Este jogo influenciou o designer Tomohiro Nishikado a criar o titulo Space
invaders, em 1978. Este jogo foi responsavel pela introducéo e popularizacdo de mecénicas
importantes no ponto de vista do game design: vidas do jogador; ganhar uma vida extra ao
atingir determinada pontuacdo; salvar os recordes de pontuacdo na maquina; e a musica de
fundo. Em 1977, a Atari lanca seu segundo console, Atari 2600, com a novidade de cartuchos
trocaveis, ja que antes o0 jogo ja vinha pré-programado no console. Assim, as pessoas podiam
comprar mais jogos para jogar em um console, e isso popularizou o acesso aos jogos digitais.
Atari dominou a industria de jogos até 1983. Além de ser um sucesso nos EUA, nos anos 70

os videogames também faziam sucesso na Europa e no Japao.

Até a década de 90, o mercado de jogos para consoles e computadores ainda eram
nichos bem diferentes entre si. Apenas no século 21, com o crescimento de jogos de
multiplataformas, é que existe uma maior uniformizagdo no mercado consumidor. Na década
de 70, os computadores tiveram avanco e disseminacdo significativa, e no fim da década, ja
era possivel encontrar computadores pessoais em casas de entusiastas. Surgiram também o
sistema UNIX e as linguagens de programacdo de maior nivel (C e Basic), e 0
compartilhamento de tempo dos processadores permitiram a criacdo de ambientes de
programacdo. Também surgiram redes de grandes areas como ARPANET, permitindo a
transmissdo de dados pela rede. Porém, os computadores ainda ndo tinham a poténcia
necessaria para rodar jogos rapidos, por isso a maioria dos jogos era de estratégia ou
resolucéo de puzzles.

Os anos 80 marcaram a era de ouro para 0s jogos eletrénicos. Pac-man, de Toru
Iwatani, foi o primeiro titulo a ganhar desenho na televisdo, linha de brinquedos e
mercadorias, abrindo espaco para novos modelos de mercado. Neste jogo, também surgiram
as primeiras cutscenes, criadas com o proposito de melhorar a narrativa e dar tempo para os
jogadores descansarem. Lancado em 1981 a sequéncia de Pac-man foi o primeiro jogo com
uma protagonista feminina. Neste mesmo ano também foi lancado Donkey Kong, pelo
renomado designer Shigeru Miyamoto, que gerou uma receita de 180 milhdes até meados de
1982. Nesta década, por causa de tantos titulos de sucesso langados, os arcades e consoles
tornaram-se parte da cultura mundial. Eles foram notados em outras midias como televisdo,

revistas e filmes.
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O estilo de jogos divertidos e desafiadores como Donkey Kong e Pac-man deu inicio
ao nascimento dos jogos competitivos. "Pro-players” comecaram a surgir e competir pela
maior pontuac¢do nas maquinas de jogos. Os jogos da época eram criados para se jogar por
poucos minutos, mas estes jogadores &vidos superaram grandes niveis de dificuldade com o
objetivo de chegar ao fim dos jogos. Porém, a maioria dos jogos ndo possuia um final
programado, por conta do processamento da memdria que ndo era muito desenvolvido, entéo

a tela do jogo apenas sumia, ou matava o jogador.

Uma crise no mercado de consoles, chamada “o grande crash”, aconteceu em 1983, na
América do Norte. Um dos principais motivos foi por conta da pressdao em publicar novos
titulos de maneira mais rapida, resultando em baixa qualidade destes produtos. Com isso, 0s
jogadores perderam a confianca na qualidade dos jogos e quase todas as empresas de jogos de
arcade e console faliram. Outro motivo era a concorréncia com computadores, que avangaram
muito em gréaficos, tinham a qualidade muito similar aos consoles, mas com a vantagem de
serem destinados a diversos propoésitos. Este crash fez os jogos de computador ganharem
espaco no mercado. Mas isto ndo aconteceu no mercado do Japdo, pois a Nintendo era muito

forte por Ia.

Em 1985, a Nintendo leva seu console para os EUA, porém reformulado em sua
aparéncia e design, para ndo remeter aos antigos consoles. Seus videogames passaram a ser
vendidos em lojas de brinquedos, e ndo de eletrdnicos, como anteriormente. Neste mesmo
ano, foi langado o Super Mario Bros. No ano seguinte, a empresa deu o inicio a trés grandes
franquias: Legend of zelda, o primeiro jogo de mundo aberto; Metroid, um dos primeiros a
apresentar mdaltiplos finais e mundo aberto, com uma protagonista feminina, onde o0s

jogadores disputavam para terminar o jogo primeiro; e Kid Icarus.

A Sony, que era um gigante no mercado de eletronicos, foi atraida pela industria dos
jogos, que voltou a ter um alto valor de mercado. Esta tentou parceria com a Nintendo e a
Sega, sem sucesso. O alto escaldo da empresa ndo queria continuar investindo em jogos, mas
0 engenheiro Ken Kutaragi, contrariou a opinido deles e criou seu console, que foi langado em
1994, batizado como Playstation. Este console trouxe diversas inovagdes tecnolégicas para
jogos de console, como: telas de fundo pré-renderizadas, graficos baseados em poligonos, tela
de carregamento (devido a menor capacidade de leitura de dados dos CDs), cartdo de

memoria e mudanca de perspectiva de cdmera. Assim, jogos de qualidade e o poder gréafico
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fizeram do Playstation o novo lider do mercado de sua geracdo. Silent Hill, lancado para este
console, € um videogame de sobrevivéncia e terror psicoldgico que fez bastante sucesso por

seu enredo, atmosfera e trilha sonora.

A Midway produziu Mortal Kombat em 1992, que fez sucesso, mas foi censurado pela
Nintendo. Este jogo atraiu a atencdo dos legisladores sobre a violéncia nos videogames. Em
1995, foi criada a ESRB (Entertainment Software Rating Board - Conselho de classificacéo
de software eletrénico), para definir e gerenciar as classificacdes de idade para 0s jogos
eletronicos. E em 1996, Tomb Raider foi lancado e o titulo inspirou filmes. Lara Croft,
personagem principal do jogo, gerou questionamentos sobre a sexualizacdo das mulheres em

jogos.

Em 1997, € lancado Final Fantasy VI, um RPG que revolucionou 0s jogos
narrativamente. Um jogo de mundo aberto, com diversas cutscenes em full video motion
(totalmente renderizadas em 3D, que simulavam filmes virtuais), 0 que permitia acrescentar
mais elementos a narrativa. E o titulo podia ser jogado por centenas de horas, diferente da
maioria de seus antecessores. Em 1998, foi lancado Half Life, um jogo que conseguiu
introduzir densa narrativa em uma jogabilidade do género FPS (First person shooter —

atirador em primeira pessoa).

Sony lanca o Playstation 2, em 2000, que utilizava midias de DVD (até 8,5 GB de
armazenamento), 0 que permitia jogos maiores e mais complexos. O console também rodava
filmes em DVD, sendo um dos primeiros a ser um console multimidia, e podia conectar-se a
internet por meio de um adaptador, permitindo partidas multiplayer e download de contetidos
adicionais. O console teve aproximadamente 1900 titulos em sua biblioteca e foi ativo por 13
anos. Prince of Persia: The sands of time, lancado para Playstation 2, € um jogo de acédo e

aventura marcado por mecanicas de manipular o tempo durante os quebra-cabecas e combate.

Em 2001, Microsoft, grande empresa de computadores, entra no mercado de consoles
com o XBOX: mais rapido e com maior capacidade de memoria que Playstation 2, com
jogabilidade online nativa. O console fez sucesso, mas nao tirou a Sony da lideranga. Halo foi
0 primeiro titulo da franquia que seria marca registrada do console. A sequéncia deste jogo foi
responsavel pela primeira liga profissional de jogos nos EUA, a Major League Gaming, com

seu primeiro torneio televisionado, em 2006. A criagdo da liga marcou a ascensdo dos E-
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sports. Lancado em 2004, Fable introduziu ao publico o conceito de alinhamento moral, no
qual as escolhas do jogador durante a aventura tinham consequéncias permanentes na histdria
e jogabilidade, moldando as caracteristicas do personagem principal, tornando-o em um herdi

ou um vilao.

Atualmente, os jogos mobiles tém ganhado muita visibilidade. O seu nascimento foi
em 1997, com o jogo Snake, que vinha nos aparelhos da Nokia. Principalmente no Japéo, o
mercado mobile gerou grande receita. Em 2015, este mercado representou 33% do mercado
de jogos. A medida que os aparelhos méveis foram sendo desenvolvidos, atualmente com os
Smartphones, muitos jogos de computador passaram a ser convertidos para esta plataforma. E

muitos jogos de celular possuem qualidade grafica bastante similar aos jogos de computador.

Ao decorrer do século 21, estas trés principais empresas continuam desenvolvendo
novos consoles com tecnologias cada vez mais avancadas. E por causa da alta qualidade
gréafica disponivel, o custo de desenvolvimento de grandes jogos acabou elevando-se muito.
Em 2005, Microsoft langca o XBOX 360, com o Kinect, um sensor de movimento. No ano
sequinte, a Nintendo retornou a dominancia com o Wii, contendo um controle com a
tecnologia de captacdo de movimento. Neste mesmo ano, a Sony desenvolveu o servico
online para seus consoles, Playstation Network, e langou o console Playstation 3.
A computagdo em nuvem consolidou-se, permitindo aos jogadores salvar seus jogos em
servidores e carrega-los em qualquer maquina. E em 2003, foi fundada a plataforma de
distribuicdo digital de jogos Steam, revolucionando o sistema de vendas e publicacdo de

jOgos.

Foram muitos os jogos eletronicos desenvolvidos que foram marcantes e cativaram
seu publico. E as tecnologias vém sendo desenvolvidas cada vez mais aceleradamente, e com
a popularizacéo de game engines como a Unity ou a Unreal, sdo langcados muitos jogos a cada
ano. Existem titulos produzidos por grandes empresas, no qual sdo criadas tecnologias para o
desenvolvimento de mecénicas e dindmicas inovadoras, assim como producdes do cinema
como Avatar (2009). Estes jogos podem possuir graficos ultrarrealistas, e contam com uma
grande equipe para cada area, onde cada profissional foca em trazer o maximo de detalhes
para a experiéncia do jogador. Sao muitos 0s jogos bem sucedidos e aclamados pelo publico

nesta geracdo, mas também existem casos que se repetem desde o inicio do mercado de
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videogames, onde empresas que aceleram a producdo de seus jogos, visando um lucro

imediato, mas resultando em jogos inacabados, gerando frustracdo para os jogadores.

Por outro lado, a popularizacdo de ferramentas para desenvolvimento de jogos e de
computadores com tecnologia mais avangada, assim como a disseminacdo da informacao
através da internet, possibilitaram o surgimento de desenvolvedores de jogos independentes,
também conhecidos como indies. Estes sdo completamente responsaveis pelo jogo, desde a
criacdo até a distribuicdo do jogo. As equipes de desenvolvimento normalmente sdo menores,
podendo ser uma empresa, ou até mesmo ser composta por apenas uma pessoa. Undertale e
Stardew Valley sdo exemplos de jogos de sucesso, que foram desenvolvidos por apenas uma

pessoa.

As evolugbes tecnoldgicas e o desenvolvimento de novas plataformas foram
responsaveis por alargar o potencial dos videogames como uma experiéncia sensorial e
imersiva, possibilitando com que os jogos fossem mais completos tanto em relacdo as suas
mecanicas, quanto adicionando mais elementos para o desenvolvimento de narrativas
sofisticadas e ambientes detalhados. Assim, a presenca de recursos cinematograficos e
audiovisuais foi aumentando a medida que as tecnologias os suportavam. Além disso, ambas
as midias, os jogos e o cinema, comecaram a dialogar mais entre si. Isto se deu por meio da
utilizacdo de recursos audiovisuais dentro do videogame, sendo cutscenes, também
conhecidas como cinematicas, o principal e mais evidente destes. Percebe-se que isto foi
criado como solucdo para a contextualizacdo das mecanicas e dos objetivos do jogo.
Conforme os jogos foram se tornando mais populares, passaram a ter muitas adaptagdes, tanto
de filmes para jogos, principalmente com propdsitos de marketing, mas também de jogos de

sucesso para filmes.
5.3.  Desenvolvimento de jogos

Além de conhecer um pouco da natureza dos videogames, quando o assunto € o seu
desenvolvimento, existem muitos outros aspectos a serem considerados. Este projeto tem
como foco a experiéncia do publico com o jogo, e como o0s elementos audiovisuais interagem
com 0s jogadores em um cenario interativo. Por isso, é necessario entender um pouco sobre
como 0s jogos eletrdnicos sdo recebidos pelos jogadores, e como projetar intencionalmente

esta experiéncia, como game designer.
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"A diferenca entre jogos e outros produtos de entretenimento (como os livros, as
musicas, os filmes e as pecas de teatro) € que seu consumo € relativamente imprevisivel."
(HUNICKE, LEBLANC, ZUBEK, 2004, p.2). O método MDA (Mecanicas, Dindmicas e
Estéticas) foi criado para analisar a forma que os jogos eletrénicos sdo consumidos, dividindo
0s principais elementos dos jogos em trés: Mecanicas, dinamicas e estéticas. Sendo as
mecanicas de jogo, as funcionalidades e comportamentos dos elementos do videogame. As
dindmicas sdo relacionadas ao comportamento das mecanicas conforme as acdes do jogador.
E por fim as estéticas, que é o material artistico que compde 0s jogos, responsavel por evocar

sentimentos e sensa¢des no jogador a medida que este interage com o jogo.

Segundo este método, o game designer projeta o videogame a partir de uma
perspectiva diferente que o jogador interage com o produto, em ordens inversas. O
desenvolvimento comeca pela projecdo das mecéanicas, depois das dindmicas e termina na
estetica, sendo definido como seréa a experiéncia do jogador. Porém, quando o jogador entra
em contato com o jogo. O primeiro elemento que é apresentado sdo as estéticas, logo as

dindmicas e por fim as mecanicas.

———————— Jogador
Designer

O designer e o jogador tém perspectivas diferentes.

Figura 1 - As diferentes perspectivas de interagdo com um jogo.

Sendo assim, é importante para 0 game designer analisar 0 jogo que projeta pela
perspectiva do jogador, para que haja coesdo entre cada um desses principais elementos, e que
a estética esteja alinhada as dindmicas e as mecanicas de jogo. Como € descrito no artigo: "Ao
trabalhar com jogos, € Util considerar tanto as perspectivas do designer quanto a do jogador.
Isso nos ajuda a observar como até pequenas mudangas em uma camada podem afetar outras.
Além disso, pensar no jogador incentiva o design orientado para a experiéncia (em oposi¢do
ao orientado por caracteristicas)" (HUNICKE, LEBLANC, ZUBEK, 2004, p.4).

Seguindo na énfase da presenca dos elementos da linguagem audiovisual na

composi¢do da experiéncia interativa, segundo este método, um dos elementos mais evidentes
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no qual estes sdo contemplados € a estética, que ndo se trata apenas do visual de um jogo. Mas
engloba todos os elementos que sdo necessarios para construir o clima e o tom em que 0 jogo
pretende se apresentar ao jogador, representando 0 contexto em que as mecéanicas de jogo
estdo inseridas. E conforme é descrito no artigo, a esséncia da estética estda em encontrar
formas (seja através da narrativa, personagens, arte, som ou dublagem) de expressar 0s
sentimentos e as sensacGes que as mecanicas do jogo desejam evocar. Estes elementos
também sdo trabalhados nos desenvolvimentos das dindmicas, tendo como funcéo reforcar ao
jogador os efeitos de sua interagdo com os sistemas do jogo, de acordo com os objetivos da

experiéncia proposta.

Os autores descrevem oito tipos de divertimentos que um jogo eletrbnico pode
proporcionar, a depender de quais sdo suas caracteristicas principais, e estes podem ser
combinados em um jogo. Os principais tipos que sdo explorados em jogos similares a
Discreet Despair sdo: Sensacdo, onde sao explorados os sentidos; narrativa, onde o jogo é
apreciado enquanto um drama; e descoberta, onde o jogo € como um territério a ser
explorado. Estas formas diferentes de experiéncia ladica podem esclarecer um pouco sobre
quais sdo os objetivos para cada um destes tipos, auxiliando no desenvolvimento da estética e

dindmica do jogo.
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6. METODOLOGIA

O desenvolvimento deste trabalho se deu em dois semestres: o segundo semestre letivo
do ano de 2022, entre outubro e janeiro do ano seguinte, e o primeiro semestre letivo de 2023,
desde o fim de marco até junho. Todavia, vale destacar que a preparacdo e pré-producdo se
iniciou juntamente com o desenvolvimento do pré-projeto, no inicio de 2022. Desde o inicio
da concepcdo da ideia ao planejamento do desenvolvimento do produto, era conhecido que se
tratava de uma tarefa bastante complexa. Como foi o primeiro grande projeto de sua
desenvolvedora, foi necessario que o projeto tivesse mais tempo para que pudesse ter uma
primeira versdo finalizada. Desde o inicio, conheciam-se quais aspectos eram essenciais para
a finalizacdo do jogo, e quais eram secundarios e poderiam ser descartados em caso de atraso.
Ter flexibilidade e saber definir prioridades foi essencial para a gestdo das atividades do

projeto.

O jogo foi criado e produzido principalmente pela autora deste trabalho, que foi
responsavel pela criacdo do conceito, escrita do enredo, programacao, animacao, criacao e
organizacdo dos objetos e cenarios em 3D, bem como a interface de usuario. A decisdo por
fazer com que este jogo fosse desenvolvido por apenas uma pessoa foi motivado
principalmente pelo desejo de ter contato maior com cada uma das areas do desenvolvimento
do jogo para compreender melhor como os elementos audiovisuais interagem em cada um
destas. Ndo é incomum jogos serem desenvolvidos por uma pessoa, mas para que isto seja
possivel é necessario delegar algumas das tarefas que se tem menos dominio ou buscar
recursos prontos como materiais graficos e sonoros, bem como pluggings que podem ser
comprados ou adquiridos de forma gratuita na internet, que auxiliam a otimizar tempo e ainda

sim se ter certa qualidade.

No pré-projeto, 0 jogo nasceu inicialmente como uma adaptacédo do roteiro que havia
sido escrito no quinto semestre do curso de audiovisual, durante a dindmica conhecida como
Bloco 1. Este roteiro havia sido pensado para ser realizado no contexto pandémico na qual a
atividade acontecia. E a solucdo para contornar as restricbes do contato entre pessoas em um
mesmo ambiente, foi o uso do som e da dublagem como principais elementos narrativos.
Durante a pré-producéo, o enredo do jogo sofreu varias alteracfes, mas o conceito principal e
diversas caracteristicas permaneceram, sendo estas 0 uso do som como importante elemento

narrativo.
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Neste projeto, foram necessarias dublagens, que fazem parte das mecanicas de
investigacdo, bem como cutscenes entre as cenas interativas do jogo. Para auxiliar na imerséo
da experiéncia e reforcar uma das mecanicas de jogo, foram confeccionadas mdsicas
originais. Para todas estas necessidades do jogo, o projeto contou com 0S seguintes

colaboradores:

e Vinicius Cunha, na composicdo e producdo da trilha sonora, e efeitos sonoros para
interface de usuério;

e Artur Holanda na edi¢do do som em cutscenes sonoras;

e Acucena Lima, ao dar voz a personagem da Antonella;

e Fabio Aurélio, ao dar voz aos personagens de Marcos, Frederico e do policial;

e Ester Macedo, ao dar voz a personagem da delegada.

Semelhante a producdo audiovisual, as etapas de desenvolvimento de um videogame
sdo divididas em trés principais: Pré-producdo, Producédo e Pds-producdo. Porém, a diferenca
é que o jogo é desenvolvido e finalizado durante a Producédo, e a Pos-producdo engloba a
distribuicdo do jogo, bem como o0s ajustes posteriores. Em projetos comerciais, 0s jogos estdo
sempre recebendo atualizacOes e reparos, por serem softwares, sempre ha o que melhorar em
questBes de otimizacdo de performance e ajustes devido a atualizagbes nos sistemas
operacionais das plataformas, para que continuem sendo compativeis. Também podem ser
feitas melhorias na qualidade dos materiais graficos e sonoros, para melhorar a experiéncia

dos jogadores.

Tendo isso em vista, é necessario mencionar também a preparacdo que foi feita antes
de comecar todo o processo de desenvolvimento do jogo. Esta se deu por meio de estudos e
pesquisas para o desenvolvimento do projeto como um todo, e garantir que houvesse recursos

e habilidades minimas para que o jogo pudesse ser realizado.
6.1. Preparacao

A preparacdo para o projeto comecou desde o desenvolvimento do pré-projeto no
inicio de 2022 até o més de outubro do mesmo ano. Foi investigado a fundo, através de
leituras de livros, manuais, artigos e pesquisas na internet, sobre 0s processos do

desenvolvimento de jogos, mais precisamente sobre o papel do game designer, que € uma
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espécie de diretor do jogo (em comparacdo ao cinema). E este quem planeja como sera a
experiéncia do jogo, seu conceito principal, sua historia e suas mecénicas. Este é responsavel

por estas fungdes, pois devem estar conectadas para que fagam sentido dentro do jogo.

Como a autora ja tinha certa proximidade com a Unity, software de desenvolvimento
de jogos, foi decidido por parte da desenvolvedora se aprofundar na capacitagdo em
programacéo e em conhecer a Unity. Esta game engine conta com desenvolvedores que déo
amplo apoio a sua comunidade, sendo muito presentes e auxiliando os demais
desenvolvedores com materiais de aprendizado e modelos prontos de mecanicas, objetos 3D e
instrumentos desenvolvidos para otimizar o desenvolvimento de jogos. A Unity foi utilizada
no desenvolvimento de varios jogos que sao referéncias para o projeto, como Twelve Minutes
e The Painscreek Killings, bem como outros jogos de sucesso, como Cuphead, Fall Guys,
Escape from Tarkov e Among Us. O software também ¢é utilizado para criacdo de videos

utilizando os recursos de 3D, efeitos especiais e animagao.

Uma das principais fontes de aprendizado na area da programacdo foi a plataforma
gratuita da game engine chamada Unity Learn, com materiais para o aprendizado de
programacdo com foco no desenvolvimento de jogos atraves deste programa. Para que este
periodo de estudos e capacitacdo fosse realmente efetivo, sabia-se que seria necessario focar
apenas no que era necessario para o cumprimento dos objetivos de desenvolvimento deste
projeto, tendo em vista que a programacdo e desenvolvimento de jogos sdo areas muito
grandes. Estes estudos auxiliaram muito na criacdo da historia, pois estaria totalmente ligada
as mecanicas. O conhecimento adquirido foi essencial para criar uma histéria e um conceito

que ndo fugisse do escopo do projeto.
6.2. Pré-Producéo
6.2.1. Desenvolvimento do conceito, historia e mecanicas.

O desenvolvimento da ideia principal do jogo iniciou-se através da confeccdo do
Game Design Document — GDD (Apéndice A), que é um guia para o projeto, direcionado
para a equipe de desenvolvimento. Este tem como fungéo descrever como é 0 jogo e como ele
deve ser feito. (PEREIRA, p. 45)

O GDD tem como principais topicos:
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e Informacdes gerais: descreve o conceito principal do jogo;

e Escopo do projeto: referéncias e um resumo de como sera a gameplay, de
modo geral e especifico;

e Descricdo das mecanicas do jogador e do mundo;

e As mecanicas: regras do jogo, e descrevendo as possibilidades de interacdo do
jogador com esta experiéncia;

e Historia: a sinopse e descri¢fes de cada personagem;

e Sessdo de itens, departamentos e pos-producdo: descrigdes para cada area do
desenvolvimento do jogo, bem como das diferentes fases;

e Planejamento: referéncias sobre a equipe, 0 custo do jogo e um cronograma de

producao.

De maneira geral, a ideia deste jogo foi bastante influenciada por The Painscreek
Killings, por ser aparentemente mais simples em relacdo as mecénicas de walking simulator,
que eram muito interessantes para um jogo de investigagdo com um enredo e ambiente
imersivos. Porém, este € um jogo muito maior do que se pretendia fazer neste projeto, que era
fazer um jogo curto, com um roteiro equivalente a um curta-metragem, mas similar a esta

referéncia, em termos de mecanica e visual.

O proximo passo foi desenvolver a histdria que seria o contexto da investigacao que
devera ser feita pelo jogador, juntamente com a histéria do crime que serd desvendado. As
mecanicas deveriam ser criadas como a forma do jogador ter contato com esta historia da
investigacdo, de forma fragmentada, como é no jogo mencionado acima, para que o trabalho
de investigacdo fosse juntar todas as informacdes e ordenar os eventos de ordem cronoldgica

a fim de encontrar alguma solucéo.

A dindmica narrativa dos filmes O menino que matou meus pais e A menina que
matou os pais, lancados em 2021, foram as principais inspiracdes no desenvolvimento destas
mecanicas e narrativas de Discreet Despair. Os dois filmes tem como principal caracteristica
contar 0s mesmos acontecimentos sob duas perspectivas diferentes e conflitantes. E assim
surgiu a ideia geral do jogo: Nas mecanicas, além de ser um walking simulator, o jogador
devera investigar uma cena de crime a luz das duas declaragbes diferentes. Durante a
investigacdo, seu objetivo serd refazer os passos deles e analisar 0 que é verdade e o que é

mentira.
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Entdo foi definido que na histdria geral da investigacdo, uma detetive chamada Camile
foi convocada para auxiliar em uma investigacdo que estava em curso, analisando o0s
depoimentos dos suspeitos e comparando suas declaragbes com as evidéncias na cena do
crime. Assim, foi decidido que o jogador poderia explorar o cenario e muda-lo em diferentes
"versoes”. E isso provocaria uma mudanca de clima no cenario através de uma iluminacao e
trilha sonora diferentes. Ao interagir com certos itens nestas versdes da cena do crime,
poderia escutar partes do depoimento de um dos suspeitos. Logo, a histdria ndo sera escutada
na ordem cronoldgica, para que o jogador possa tentar entender por si sé a ordem dos eventos
ocorridos no lugar junto com a ordem da narrativa contada por cada suspeito, além de tentar

identificar como o crime aconteceu.

Outro elemento importante de The Painscreek Killings, e jogos similares que se da
uma liberdade maior para o jogador, para que este ndo se sinta guiado de alguma forma, é a
forma com que o jogo termina. Ao fim deste jogo, aparece um questionario com as questdes
que foram dadas a este no inicio: quem matou e com que arma. Entdo o jogo é encerrado,
mostrando ao jogador uma nota em relacdo as respostas do questionario, e uma porcentagem
referente ao quanto da histdria o jogador descobriu. Isso instiga o jogador tentar novamente e

conseguir um resultado mais satisfatério.

PAINSCREEK

NOTA: A+
100% CONGLUIDO

[CLASSIFICACAO: COMPLECIONISTAI

Pressione qualquer tecla para continuar.

Figura 2 - Estatisticas finais do jogo The Painscreek Killings.

Em Discreet Despair, o jogador devera preencher um “relatorio de investigacédo”. O
jogador também podera armazenar no inventario de evidéncias os itens/depoimentos que
considere pertinentes para descrever em ordem cronoldgica, quais foram os eventos que

aconteceram naquele lugar.
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Fato/fagéeo [Prova [Evidéncia Marcos [Evidéncia antonela
[1. casal chega no [casaco perto da [ [casace perto da
Spartamento. porta. porta

2. o interfone toca '—Registro do [Interfone
duas wezes, mas interfone.
antonella atende e

dezliga.
|3. o homem entra no |-vVizinhos escutam a -Pegadas de terra no |
apartamento & discusesdo. chiao

digcute com
antonella

2. o homem se exalta|Livros no chao. [ [Livros no chao
e bate em marcos,

gque protege a

SEpOER.

[=. & homem bagunga a'Pegadas no |cacos de wvidro no
zala de estar até a |apartamento. chao
cozinha.
|s. antonella wvai [chave dao guarto do | |chave do guarto do

para o guarto, a casal. casal
pedido de marcos.

7. Marcos tenta Fagueiro sem faca Faca tirada do
falar com o homem fagueirao

gue esta na cozinha,

gue esta com uma

Figura 3 - Rascunho com as evidéncias coletadas e como estes poderiam compor o relatério.

Depois de ter uma visao geral da historia da investigacdo, foi criada a historia do crime
a ser investigado. Tracando-se um perfil dos personagens e suas motivacdes. Um casal em
que ambos possuem personalidades opostas e pontos de conflitos entre si. Ambos também
possuem um passado e possiveis motivacdes para serem considerados suspeitos. Depois, foi
escrito o como o crime aconteceu, tendo em mente que a historia deveria se passar em um
apartamento com poucos cdmodos, para que a investigacdo seja dindmica, mas a0 mesmo
tempo ndo muito grande para ser viavel ao projeto. Ja havia sido decidido que a narrativa da
historia do crime se daria por fragmentos dos depoimentos do casal sobre o ocorrido, onde
eles dariam seus pontos de vista, expressando seus sentimentos, suposi¢cdes sobre o que
aconteceu além do conflito que ocorria no relacionamento do casal, junto com o passado
deles, que aconteceu paralelamente ao crime. Tendo como objetivo criar duas argumentacdes

que tivessem conflito entre si.

Entdo foram escritos os depoimentos de cada personagem, e as falas foram pensadas
tanto em conjunto quanto separadamente, levando em consideracdo que seriam escutadas de
forma ndo linear. Cada fala contava uma informacdo Unica, mas que somava com as demais.
Estas também foram escritas na ordem em que cada argumento foi contado, e estes eram
respostas as perguntas dos policiais que ndo se escutam, mas sao implicitas. Depois que 0s
depoimentos foram escritos, foi designado qual objeto da cena do crime em que iria
"armazenar" cada depoimento. O requisito para esta escolha foi ver qual seria o objeto que

servia de evidéncia para o conteudo do fragmento de depoimento, em coeréncia com 0s
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eventos que aconteceram no apartamento durante o crime. O jogador deveria alterar a
"versdo" do apartamento para ter acesso a estes depoimentos, e haveria uma versao para cada
um dos dois personagens. Tiveram objetos que continham dois depoimentos de cada suspeito,

sobre 0 mesmo assunto, mas com seus pontos de vista e opinides diferentes.

Depoimento Marcos

Objeto (trigger) Depoimento Descrigdo da evidencia
Porta retrato Afotodocasal é deles em uma festa, onde vestem

roupas chigues. Antonella clha para ele, mas ela

€518 Com uma postura seria e ele olha paraa

camera, proxime da esposa.

Compras na bancada | "Eutinha planejado tude. Era para ter sido um um dia | Preparativos para um jantar
maravilhoso. Iriamos receber os pais da Antonella | interrompidos.
em casa. Ma verdade, comotinhamos acabado de nos
mudar, eles gueriam conhecer & casa. A Melindo
estava tdo animada. e tudo bem. Mas eurealmente
ndo entendo porgue ela sempre implica com isso.

Mas o que ha de errado querer estar perto da
familia?”

Vinhe aberte, bancada | "(risada triste) eu.. realmente ndc sei o gue ela
espera de mim. Talvez eundo seja mais o principe
dela. Mas ela sempre encontra problema em tudo.

Talvez seja algo que eunde consiga ver. Euaamo,
mas el & t#o, téo complicada.”

Bolsa chigue, com joias | "Eu cansei de falarpara ela, mas ela nunca me ouvia.

dentro, no sofa Me dizia eu parecia seu pai.E normal almejara
rigueza, eutrabalho para isso. Mas acho que sem
perceber, ela se deixou tomar por certa ganancia.
Essa obcessdo pels luxiria. Eusabia gue uma hora
puoutra isso iria dar muito ruim. Mas ela ndo quis
me ouvir."

Figura 4 - Tabelas com os depoimentos de cada personagem e os objetos referentes.

Ap0s ter escrito todas as camadas de narrativa que o0 jogo teria, 0 proximo passo foi
organizar e centralizar tudo no fluxo geral do jogo. Assim foi escrito um roteiro, no formato
master scenes, mas adaptado para elementos de interatividade do jogo (Apéndice B). Cada
cena descreve uma "fase do jogo", contendo descricbes do ambiente, dos eventos que
acontecem em cada cena, do que o jogador pode fazer seguido do que acontece dependendo
da acdo do jogador. Entdo o roteiro acabou sendo o0 segundo documento mais importante do
projeto, pois referencia tanto o fluxo do jogo e as mecanicas de jogo, informacdes Uteis para
programacao, assim como descri¢des do cenario e do som do ambiente, além da descrigdo das

cutscenes gque 0 jogo teria que seriam as partes ndo interativas para iniciar e fechar o jogo.

Foram planejadas cutscenes ao decorrer do jogo, marcando as mudangas de fases. Ao
iniciar o0 jogo, seria mostrado ligeiramente o cenério, introduzindo o crime que ocorreu ali.
Depois, se escutaria uma cutscene em som, onde 0 objetivo do jogo seria transmitido ao
jogador de forma diluida com a histdria. Nesta cutscene, a detetive recebe uma ligacédo de uma
delegada de policia que lhe explica brevemente o caso e o que esta devera fazer. Assim que
acaba esta introducdo, o jogador se vera em um corredor onde podera chegar até a porta do

apartamento. Durante este percurso, aparecem na tela instrugbes de controle do jogo,
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funcionando como um tutorial. Tendo em vista que o jogo faz parte deste trabalho académico
e entraria em contato com pessoas que desconhecem jogos com estas mecanicas. Mas para 0
publico deste género de jogos, os comandos escolhidos foram o que geralmente se encontra
em jogos similares. Assim, todos os jogadores podem ter uma experiéncia que ndo fosse

prejudicada por ndo saber tais controles de jogo.

E para o encerramento da investigacdo, apds o jogador finalizar o relatorio de
investigacdo, materializando sua hipoOtese para resolucdo do crime, o jogo poderia se
direcionar para dois possiveis finais: Caso a resolucdo estivesse errada, se escutaria uma
cutscene sonora da interacdo da delegada com a detetive, onde ela diz para o jogador que a
resposta esta incorreta, retornando ao jogo. Caso a resolucdo estivesse correta, 0 jogo seria
encerrado com uma animacdo curta, mostrando na integra como o crime se desenrolou. A
funcdo desta cutscene seria de recompensar 0 jogador por solucionar o caso, e esclarecer
qualquer duvida sobre o caso que possa ter ficado durante a resolugdo do caso. A animagao
seria feita com o préprio cenério 3D, mas a animacao dos personagens seria feita em 2D, e a
cena seria composta dentro da Unity. A forma escolhida tinha como objetivo mostrar
indiretamente ao jogador que esta cutscene € uma representacdo da imaginacao da detetive,

tentando recompor o crime em sua mente.

Por fim, o titulo do jogo ja havia sido definido desde o pré-projeto, ainda que com
outra histéria, o género do jogo, personagens e o clima desejado para a histdria foram
mantidos. O que mudou foi 0 caso a ser investigado e a forma com que isto seria feito. Em
portugués, “discreto desespero” se refere as emocdes e as motivacdes das acdes dos suspeitos
envolvidos no crime. Motivacgdes estas que discretamente foram motivadas por um profundo
desespero, escondido no interior das personagens. Algo que seria descoberto por uma detetive
atenta aos detalhes e aos significados das evidéncias deixadas para tras pelos autores do

crime.

Diferente do cinema, na equipe de desenvolvedores normalmente ndo ha alguém como
0 roteirista, que pensa no roteiro e na narrativa do jogo exclusivamente. Talvez em equipes
grandes possam existir estas divisdes, mas € mais comum que 0 escritor do jogo seja o
responsavel por escrever todo material literario que o jogo venha a ter, como instrucdes,
di&logos e descri¢Ges. Mas como j& foi descrito anteriormente, 0 game designer geralmente é

guem tem o papel de desenvolver a ideia principal do jogo, juntamente com o enredo que
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contextualiza todas as acfes que acontecem no jogo. E sdo utilizados muitos recursos da
literatura e dos roteiros filmicos, como as estruturas narrativas ou a jornada do heroi, por
exemplo. Mas para cada jogo, a depender do papel da narrativa em relagédo ao jogo e suas
mecanicas, diversas técnicas podem ser abordadas. (NOVAK, 2010, p. 120-150)

Usar as técnicas e o fluxo de trabalho da escrita de roteiro audiovisual para
desenvolver o enredo e a narrativa do jogo teve como principal vantagem esta estruturagdo do
desenvolvimento do jogo, e se encaixou bastante as necessidades do projeto, cuja histéria ndo
era muito ramificada e complexa, mas contava com a ndo linearidade e imprevisibilidade das
acoes do jogador em cada fase. Mesmo assim, 0 jogo como um todo deveria ter uma estrutura
linear, e isto foi contemplado no desenvolvimento do roteiro. A partir destes dois documentos,
0 GDD e o roteiro, foram feitos os demais documentos que seriam referéncias para cada area

da producéo: programacdo, arte, animacdo, dublagem e som.
6.2.2. ldentidade visual do projeto

Durante o desenvolvimento do GDD, ja foi possivel comecar um planejamento da
identidade visual geral do projeto, que seria incorporado nos materiais graficos do jogo, bem
como os materiais de divulgacdo. Ao pensar na histdria e ao analisar a identidade visual dos
trés principais jogos referéncia (The Painscreek Killings, Twelve Minutes e Gone Home), foi
decidida a paleta de cores simples, bem como as fontes e o estilo dos elementos que seriam
utilizados. Isso foi muito atil para comecar a fazer uma primeira versdo da logo do jogo, e

mais tarde acelerou o processo de cria¢do das interfaces graficas do jogo.

TWELVE MINUTES

INVENTORY

Figura 5 — Referéncias de design para logo e Ul em Twelve Minutes e The Painscreek Killings.
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Figura 6 — Referéncias de Ul de investigacdo em The Control.

Tipografia e cor
Familia Barlow /Bahnschrift

Utilizar versdes mais condensadas e bold para titulos, e versées nao
condensadas e finas para textos mais corridos.

Preto Vernelho Azul noturno

Devido ao estilo elegante e sério da 10V do projeto, serdo utilizadas cores basicas, com
foco no contraste de fundos com cor escura e o texto em cor clara.

Figura 7 — Familia tipogréafica e paleta de cores do projeto.

Discreet Despair Discreet
Discreet Despair Discreet Despair
iscreet Discreet
espair Spoi

Figura 8 — Logo do jogo.

Outro item importante do material gréafico do jogo que foi feito mais tarde foi o design
do icone do jogo, que aparece na barra de tarefas do computador ao abrir o jogo. Este foi feito

a partir de uma simplificacdo do design da logo.
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Figura 9 — Design do icone do jogo.
6.2.3. Planejamento do projeto

Uma vez tendo os principais documentos do jogo prontos, foi necessario fazer um
planejamento completo e detalhado para a realizacdo das atividades, ja que se conhecia que se
tratava de uma tarefa bastante complexa. Assim, foram feitos cronogramas semanais com
todas as atividades de cada semestre de atividades, desde o segundo semestre letivo de 2022
até o primeiro semestre letivo de 2023. Estes ndo puderam ser cumpridos fielmente em suas
datas por conta da complexidade das atividades, que demandavam mais tempo. Porém, a
separacdo de atividades para cada departamento do jogo foi muito atil durante o

desenvolvimento do jogo e o gerenciamento destas atividades.

Cronograma Desenvolvimento Discreet Despair 2022.2

Atividades Semanas
Geral i 2 3 4 5 6 7 8 9% 10 11 12 N 14 15 16 17
Revisdo Planejamento -
Fechar planejamento/atualizactes -
Produgdo de assets ----
Fase protétipo (mecdnicas) ----
Deadline e revisdo de assets -
Fase alfa (mecdnicas + assets) ---
Fase beta (otimizagio e finalizagdo) ----
Finalizar jogo (fechar a build final) -
Criar pagina e enviar jogo steam -
Lancamento jogo -
Defesa do TCC -
[

Bancas de TCC

Figura 10 - Visédo geral do planejamento de atividades do cronograma de 2022.2.
6.3. Producao

Durante a producgdo do jogo, o desenvolvimento das atividades de cada &rea ocorreu
simultaneamente, para que o jogo pudesse ser finalizado. Porém todas as atividades do projeto
foram divididas de acordo com as etapas de desenvolvimento do jogo, organizadas nas

seguintes fases:
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Prototipo: Desenvolvimento das funcionalidades basicas do jogo, para conferir se as
ideias desenvolvidas no pre-projeto sdo viaveis e funcionam para o projeto. O cenario bem
como todos 0s materiais usados nesta etapa eram provisorios. Paralelamente a isto, foi
iniciada a confeccdo e criagdo dos assets que seriam adicionados posteriormente, que sdo 0s
objetos 3D, elementos de Ul, bem como a gravacdo e edi¢do do som e a confeccdo da trilha

sonora e efeitos sonoros.

Figura 11 - Projeto do protétipo do jogo na Unity, com as principais funcionalidades.

Alfa: Esta etapa foi dedicada a organizacdo de todos os assets no projeto do jogo,

juntamente com a integracdo das mecanicas de jogo com 0s objetos e cenarios finais.

Figura 12 - Integracdo das funcionalidades do jogador com o cenério e 0s moveis.
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Beta: Com todos os elementos do jogo completos, esta fase seria dedicada aos ajustes
que seriam necessarios apos a fase alfa, em que todos os elementos do jogo foram unidos,
além da adicdo de qualquer elemento que possa ter faltado. Infelizmente, ndo restou tanto
tempo para esta fase durante o desenvolvimento do projeto, mas todas as principais mecanicas

essenciais para a jogabilidade do jogo foram implementadas.

Figura 13 - Jogo com cenario final e funcionalidades implementadas.

As nomenclaturas destas etapas s@o utilizadas no desenvolvimento de jogos, mas com
significados um pouco diferentes. Neste projeto, foram usadas assim com a finalidade de

identificar cada grupo de tarefas.
6.3.1. Interface de usuério

A interface do usuério se trata de elementos graficos interativos no jogo, pelos quais o
jogador podera navegar no jogo, seja para iniciar, sair, ajustar configuracdes, ou para interagir
com elementos do jogo, a depender das mecanicas, como visualizar a pontuacdo dos
jogadores, indicagdes das tarefas a serem realizadas, acessar o inventério, etc. Todas as artes
foram feitas no Figma, que é um editor grafico de vetor e prototipagem de projetos de design.
Assim, foram feitas algumas versdes da destas pecas, assim como um protétipo para

visualizagdo e planejamento do funcionamento da interface de usuério do jogo.
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Discreet Dispair Ul ~

= P e e
;A.vuc

Figura 14 - Prot6tipo da Ul feito no Figma.

Estas artes foram feitas de acordo com a identidade visual do projeto que ja estava
sendo desenvolvida desde a pré-producéo, onde foram decididos o estilo, as fontes, cores e 0s
elementos que iriam compor a interface de usuério, de acordo com o tom do jogo e a estética
do cenério. Ja havia também uma primeira versao da logo. Que foi desenvolvida mais a frente

no projeto.

Em Discreet Despair, haviam algumas mecanicas que precisavam de uma interface de
usuario, como o inventario de evidéncias e o relatério de investigacdo, onde as informacdes
seriam coletadas e dispostas pelo jogador. E seu design foi inspirado pelos jogos The

Painscreek Killings e The Control, segundo as referéncias na IDV do jogo e no GDD.

Informagao Evidéncias Investigagao

Objetivos

Investigar a cena do crime RELATORIO
Escutar os depoimentos dos suspeitos

Descobrir como o homem morreu

Relatério Policial sobre a pericia feita quando a policia
chegou ao local, enviado pela delegada.

E‘? Faixas de depoimento escutadas: 0/25

Figura 15 - Ul final com as informacdes e mecanicas e investigacao.
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eviincias - [JRNRRRERRER

Evidéncias

Bl0R

. . . . Faqueiro sem uma faca

Faqueiro com uma das facas do meio faltando.
Pressione (E) para coletar objetos como evidéncia.

Clique com bot&o direito no item para remover do inventério.

Figura 16 - Ul final do inventério de evidéncias coletadas pelo jogador.

5 idénci Investigacao
Informacao Evidéncias g SEIATORIO

Investigacao

As evidéncias coletadas poderao ser usadas para preencher o
relatério de investigacao. - Limpar selegio -~
Telefone (Antonelia)

Casacos pendurados (Antonella)
Cologue as evidéncias em ordem cronolégica de como os fatos s

do crime aconteceram.

Quando preencher o relatdrio completo, envie para a delegada

Figura 17 - Ul final do relatério de investigacdo, com algumas lacunas preenchidas.

O jogo também iria precisar de um menu inicial, menu de opcbes e um menu de pause,
dentro do jogo. E estes tiveram alguns elementos inspirados nos menus de The Painscreek
Killings, como no menu inicial, cujo cenério é visto por uma camera em movimento lento na
vertical de cima para baixo, mostrando um angulo da sala principal do apartamento. A
iluminacdo de diferentes cores em cada metade da tela representa a mecanica das duas versoes

diferentes da cena do crime, que contam as narrativas de cada um dos suspeitos.
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Discreet

Novo Jogo
Opgoes
Créditos

Sair

Figura 18 - Menu principal.

Discreet

Tem certeza que deseja sair?

Voltar

Figura 19 — Confirmacéo de sair do jogo no menu principal.

O menu de pausa teve como principal referéncia o0 menu de The Painscreek Killings,
com o titulo indicando que o jogo esta pausado, e as opc¢des abaixo. Algumas destas possuem
confirmacgdo como a de restaurar posicdo e sair do jogo, para que o jogador ndo as selecione
acidentalmente. Foi implementado um efeito sonoro que é um acorde de pads (um som
similar ao de cordas, porém eletrénico) que entra e sai em fade in e fade out sempre que o
jogador abre o menu de pause. Isso foi inspirado pelo jogo Osu!, jogo musical de ritmo
diferente deste, porém a funcdo e o clima que este efeito sonoro gera foi considerado
interessante para este jogo. Pois seria uma forma mais elegante de pausar a trilha ambiente do

jogo e reforcar ao jogador o estado da temporalidade do jogo.
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Pausado

Opgdes
Salvar
Recarregar

Sair

Figura 20 - Menu de pausa.

O painel de opcdes de jogo conta com 4 sessdes: Video, audio, controles e
acessibilidade. A maioria destas op¢des ndo foram completamente implementadas, mas seus
elementos gréaficos ja estdo no jogo. Diferente dos outros menus de Ul, este conta com um
fundo preto e opaco, porque estas opcOes estdo presentes em todas as cenas interativas do
jogo e também porque o menu de opgdes conta com diversos elementos e um fundo opaco as

deixaria mais visiveis.

Video Tela cheia [v]

Audin Resolugao da tela 1920 x 1080

Controles Graficos Ultra

Acessibilidade Sensibilidade do mouse

Figura 21 - Menu de opc0es.
6.3.2. Programacao

Seguindo o escopo definido no GDD, era necessario que Discreet Despair tivesse

mecanicas simples, tanto pelas limitaces do projeto, quanto para que as demais areas também
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pudessem ser desenvolvidas e ao fim, se pudesse ter um jogo completo. Apesar deste esforco
de simplificar o projeto, o resultado ndo se mostrou um projeto simples em relacdo as suas
funcionalidades, e a versdo finalizada neste projeto ainda apresenta alguns pontos de

melhorias futuras e algumas funcionalidades a serem adicionadas futuramente.

Como um jogo de aventura e investigacdo, com mecanicas de walking simulator, o
jogo tem como principais funcdes: A visualizacdo do jogador em primeira pessoa € a
movimentacdo deste. E a interacdo com 0s objetos do cenario, sinalizada por uma mira no
meio da tela. As interacGes principais séo de examinar objetos, onde estes sdo movidos de seu
lugar e ficam no centro da tela. Se o objeto ndo pode ser pego, a cdmera do jogador se
aproxima do objeto, como se o estivesse inspecionando. Ao terminar a interacdo, € devolvido
para o local, ou a camera do jogador retorna a posicao inicial. Existem outras interacbes mais
focadas no cenério, como abrir e fechar portas e gavetas, bem como ligar e desligar luzes do

cenario.

Além disto, o0 jogo conta com uma mecanica semelhante ao jogo Gone Home, onde o
jogador pode coletar trechos de um diario em audio, conforme avanca em sua exploracdo na
casa. Em Discreet Despair, a investigacdo se da por uma analise dos materiais na cena do
crime. Os depoimentos podem ser escutados conforme o jogador interage com certos objetos
gue sdo importantes na historia. Eles foram dispostos assim primeiramente para que o jogador
possa explorar o apartamento e observar toda a cena do crime, procurando por cada objeto
que possa ser importante para o caso. Mas também é uma escolha narrativa, para que a forma
com que a histéria dos personagens é apresentada ao jogador seja dindmica e ndo linear,
deixando o jogador mais livre para escolher por onde comecar, e como desenrolar sua propria

experiéncia investigativa.

A segunda justificativa é que, segundo o que é dito na cutscene sonora inicial do jogo,
a detetive havia recebido um pendrive com todos os depoimentos de ambos o0s suspeitos, e
escutado estes antes de chegar ao local. Mas ao chegar 14, € como se a detetive associasse 0s
objetos ali a cada parte dos depoimentos, vendo estes objetos como evidéncias das
informacdes contadas por cada suspeito. De certa forma, isto pode direcionar o jogador.
Porém, nem todos os depoimentos sdo usados para montar a resolugdo correta do crime, que
precisa de 11 evidéncias, dentre as 25 evidéncias disponiveis, sendo 12 depoimentos de

Antonella e 13 de Marcos. Alguns dos depoimentos narram o ocorrido, outros sao reflexdes e
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contextualizacdes da historia dos personagens, o que pode ajudar o jogador a entender o

contexto das relacdes e as motivacOes de cada suspeito.

Entao o interfone tocou uma e outra vez.

Figura 22 — Interacdo de objetos com depoimentos.

Ainda em relacdo aos diferentes depoimentos, a seguinte mecénica de jogo estd mais
relacionada a0 mundo em que 0 jogo se passa, neste caso, 0 apartamento. E a mecénica das
versdes da cena do crime. Inspirado na narrativa dos filmes A Menina que matou os pais e do
jogo Twelve minutes, para que esses depoimentos sejam escutados, 0 jogador devera acessar
versdes diferentes do mesmo lugar. Através de um porta-retratos interativo, o jogador podera
escolher um dos suspeitos e entdo o ambiente do apartamento se transforma e a iluminacdo e a
trilha sonora sdo alteradas, a depender de qual personagem foi selecionado. Estes climas
criados por estas mudancgas tem o intuito de expressar um pouco das caracteristicas e dos
sentimentos de cada personagem. Ambas as iluminacdes, apesar de serem bastante opostas,
expressam momentos diferentes do pdr do sol no fim de tarde e inicio da noite, momento em

que o crime aconteceu.
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Antonella Marcos

Voltar

Figura 23 — Interface na interacdo com o porta-retratos.

Figura 24 - Fotos no porta-retratos na versdo da Antonella, a esquerda, e do Marcos, a direita.

Antonella é uma personagem passional, intuitiva e confrontante. Em seus
depoimentos, ela demonstra certa angustia e raiva, ao descrever os acontecimentos e falar
sobre suas percepgdes sobre o que aconteceu. Por isso, a iluminagdo de seu ambiente é
composta por uma luz quente, inspirada na golden hour, luz dourada que toma o céu no fim
da tarde. A trilha sonora desta versdo, chamada Despair, possui em seu arranjo a guitarra
como instrumento principal. Seu timbre aveludado e metélico auxilia em exprimir o
sentimento de desespero e angUstia, a0 mesmo tempo de leveza, pois sabia que ndo era a

culpada.

Marcos, seu esposo, é um personagem aparentemente calmo, carismatico e pacifico.
Ele descreve os acontecimentos e sua relagdo com Antonella de forma um pouco melancolica,
mas também é em alguns momentos impetuoso. Por isso, a iluminacdo escolhida é mais
azulada e escura, similar ao inicio da noite em dias nublados. A trilha sonora desta verséo,

chamada Discreet, tem como instrumento principal o teclado, com objetivo de indicar o
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cinismo deste personagem. Acordes diminutos sdo conflitantes ao ouvido causando

desconforto e refletindo a maldade escondida em Marcos.

Durante esta mudanga, alguns objetos aparecem e desaparecem do cenario, para
ilustrar objetos referentes a situagdes relatadas pelos suspeitos que mudaram ao decorrer dos
acontecimentos do crime. Por exemplo, na versdo da personagem Antonella, a arma do crime
aparece no chéo, onde ela havia visto antes de sair do apartamento. Mas néo faz sentido que a
arma permanecesse ali, pois o objeto havia sido recolhido pela policia antes da chegada da
detetive. Também existem objetos que aparecem em lugares diferentes em cada versdo,
indicando ao jogador que existem coisas que um sabia e o outro ndo. Ha também uma
mudanca em algumas fotos do casal no apartamento, para representar a visdo e 0s sentimentos
de cada um em relacdo ao seu relacionamento, e para ressaltar ao jogador que se trata de outra

versdo daquele lugar, diferente da realidade.

Figura 25 - Foto de casamento na versdo neutra da cena do crime.

Figura 26 - Foto de casamento no quarto em cada versao.

Por fim, para que o jogador possa concluir a investigacdo e comunicar ao jogo qual

seu veredicto, o jogador conta com uma Ul com a se¢do de evidéncias e investigacdo. A parte
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de evidéncias é um inventario de itens, onde podem ser armazenados 0s objetos que
“possuem” depoimentos. Este inventario € uma forma para o jogador separar quais 0S
depoimentos que este acredita serem mais relevantes para a investigagdo. Estes itens
armazenados podem ser utilizados na se¢do de investigacdo, que conta com uma folha que é o
relatorio de investigacdo da detetive, que € descrito pela delegada no inicio do jogo como o
objetivo final da investigacdo. Neste relatorio, existe uma lista de lacunas, que podem ser
preenchidas com frases referentes aos eventos descritos nos depoimentos. Por sua vez, estas
opcOes sdo referentes aos itens que o jogador possui no inventario. Assim, uma vez que todas
as lacunas forem preenchidas, o jogador podera enviar o relatério e finalizar o jogo, se seu

relatério estiver correto.

Assim que 0 jogo tinha todas estas funcionalidades, foi possivel testa-lo do inicio ao
fim, e analisar a dindmica de investigagdo. E o resultado foi muito satisfatorio, principalmente
pela ndo linearidade da narrativa, permitindo que cada jogador veja a histéria de maneira
Unica, de acordo com sua prépria forma de perceber e analisar 0 ambiente e seus elementos.
Em geral, a forma com que os diadlogos foram escritos funcionam de forma isolada, mas
também podem ser interpretados de maneiras diferentes, de acordo com a ordem que 0
jogador encontrar cada depoimento.

Porém, na parte do texto que é atribuido a cada evidéncia uma vez que é inserido na
interface do relatdrio de investigacdo apresentou alguns pontos de atencdo, que deverdo ser
revistos e reescritos em futuras atualizacfes do jogo. Ha algumas evidéncias que possuem
textos que significam a mesma coisa, porém um ¢é utilizado para a resposta correta e outro
ndo. E verdade que segundo a ideia do jogo, estas frases levam em consideracéo o contexto do
objeto na historia e o depoimento que esta nele. Porém, isso pode ficar confuso para 0s

jogadores.

Também existe um problema com a principal evidéncia que € um pano com sangue
escondido no banheiro. No contexto da histéria apresentada pelos suspeitos através do
depoimento, é possivel inferir que apenas o Marcos seria capaz de esconder este pano, uma
vez que 0 pano aparece na cozinha na versdo de Antonella, onde ela diz no depoimento que
Marcos estava preparando um jantar. Logo, este objeto estava com ele num primeiro
momento, mas na cena do crime, a versao real, o objeto ndo esta mais 14, porque foi sujado

durante o assassinato e foi escondido por Marcos, o Unico que foi no banheiro ap6s a morte do
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homem, e Antonella tem o alibi de estar escondida no quarto no momento. Porém este pano
pode ser pego a qualquer momento pelo jogador, usando uma chave de fenda e removendo a
tampa do ralo do chuveiro. Ao colocar o item na interface do relatorio, aparece o seguinte
texto: “Marcos mata o homem”. Mesmo sem ter as informagdes necessarias para chegar nesta
conclusdo, o jogador tem acesso a este texto, 0 que vai contra a ideia desta mecanica, que é

ndo dar informacdes além do que é dito no depoimento e pelo contexto do objeto.

A solucdo planejada para resolver tal problema em futuras atualizacbes € adicionar
uma condicdo para este texto. Por exemplo, se o jogador tiver escutado todos os depoimentos,
este texto aparece ao adicionar o objeto no relatorio. Se ndo, aparecerd outro texto, como:

“Um pano ensanguentado foi escondido no ralo do chuveiro”.

Infelizmente, as mecanicas de iluminacdo dinamica e as trilhas sonoras ndo puderam
ser implementadas na primeira versdo do jogo. Porém, as mecanicas de interacdo com objetos,
escutar depoimentos, o inventario de evidéncias e o relatério da detetive foram
implementados, fazendo com seja possivel jogar o jogo conforme o roteiro, e o resultado final

do jogador pode ser avaliado, para saber se este resolveu o caso ou néo.

Além destas funcdes de jogabilidade, o jogo também deveria ter fungdes no menu de
opcOes, que gerencia os graficos, o volume, e o idioma do jogo. Além da opgdo de salvar o
progresso do jogo. Isto também ndo pdde ser adicionado na primeira versdo. A traducao
englobaria todos os textos do jogo e todas as legendas do jogo, traduzidas em inglés e
espanhol, além do portugués. Todos estes textos ja foram mapeados e traduzidos, e isto sera

adicionado em futuras versdes do jogo.
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n® Portugués
Pausado
Continuar
Opgdes
Salvar
Sair
[Espago] Ouvir depoimento
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[Q] Pegar objeto
O inventdrio estd cheio!
Normal
Voltar
Use o mouse para olhar ao redor
[WASD] para andar
[Mouse esquerdo] para interagir com
objetos
[Mouse direito] para dar zoom
[L] para ligar a lanterna
[Shift] para se abaixar
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Continuar
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Usa el ratdn para mirar alrededor
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[Shift] para agacharse

[Tab] para abrir el menu de investigacion
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IF= car
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Figura 27 - Planilha com todos os textos do jogo e suas traducdes.

Som
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Como foi mencionado anteriormente, o som foi utilizado neste projeto em muitas

diferentes do jogo. A comecar pelas dublagens que fazem parte da mecanica de

explorar o apartamento. Para isto, foram convidados dois atores, Acucena Lima e Fabio
Aurélio, para gravarem as falas do casal principal. A dublagem das cutscenes sonoras, que sdo
didlogos entre a delegada e a detetive, foram feitas por Carolina Rosa e Ester Macedo. Todas
as dublagens foram no laboratério de audio da faculdade de comunicacdo da UnB, para
assegurar a qualidade técnica dos audios, que foi um fator facilitador durante o processo de
edicdo do som no jogo. Algo que auxiliou na direcdo dos atores foram as descri¢cGes de
personagens feitas no GDD, bem como as descri¢des de dire¢do de voz ao lado de cada fala

dos depoimentos e cutscene.

O jogo também conta com foleys dos objetos animados do cenario, € por ndo serem
muitos e mais especificos, todos foram produzidos para o jogo. Por fim, também foram
necessarios sons para a Interface de usuério, para serem reproduzidos ao interagir com seus
botdes. Estes foram confeccionados com os instrumentos, plugins e efeitos similares aos que
foram utilizadas na producéo das trilhas sonoras, para que houvesse coeséo entre 0s sons do

jogo.
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Desde o desenvolvimento das mecénicas e do roteiro do jogo, planejava-se em utilizar
a trilha sonora como um elemento imersivo e narrativo, para realgar o clima do ambiente da
cena do crime, a0 mesmo tempo que as emocdes dos personagens que vivenciaram o crime.
Para isto, 0 jogo contaria com uma trilha sonora original que teria mais duas versdes desta,
com instrumentos diferentes e algumas variacdes na melodia. Assim, como a histéria do jogo
¢ sobre um caso em que existem duas versdes sendo contadas, a trilha sonora seria uma que se
"divide" em duas, cada uma representando um personagem. E a trilha principal teria um
pouco das duas, refletindo também a ideia de que a verdade ¢ um pouco das duas narrativas
misturadas.

As trilhas também teriam uma estrutura de forma que pudessem utilizar partes destas
para funcionalidades especificas. Entdo a maioria destas partes deveria ser arranjada para que
pudesse ser reproduzido em loop em cada cena do jogo. Além disto, planejava-se usar estas

trilhas em ambas as cutscenes com animacéo do cendrio, no menu inicial e no trailer do jogo.

A principal referéncia da trilha sonora de Discreet Despair foi a faixa da personagem
Kara, do jogo Detroit: Become Human, pois era uma trilha bastante emocional e misteriosa ao
mesmo tempo. A ideia era que a trilha do jogo fosse marcante, mas também que ndo fosse
muito repetitiva, tendo em vista que ndo € um jogo com limite de tempo. A segunda principal
referéncia foram as faixas da trilha sonora de Twelve Minutes, cuja historia e clima séo

similares ao jogo deste projeto.

== Q

- Mid Verb Harmony 2
“o e

- SynthBass1
“o e
Mid Verb impact
o e
Low Piano
o e

= LowPiano
“oe

<~ LowPiano
“oe

= Lowpiano
“o e

—m Seismic

Figura 28 - Projeto da soundtrack de Discreet Despair no GarageBand.
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As trilhas sonoras’ foram confeccionadas pelo Vinicius através do programa de
producdo musical GarageBand (Figura 27), e foram utilizados instrumentos virtuais e

gravacdes de teclado, viol&o e guitarra.
6.3.4. Arte

Logo apds o desenvolvimento das primeiras funcdes do jogo no proto6tipo, comegou-se
a composicdo dos cenarios em que este iria se passar. Todas as informacdes e referéncias
principais para o cenario e os objetos foram descritos no documento de arte (Apéndice D),
que conta com um moodboard dos cenarios, uma listagem de todos os principais objetos que
seriam necessarios para o jogo, e informacdes do enredo que seriam Uteis para criar 0s assets.
As primeiras ideias sobre a disposicdo do apartamento e de seus moveis haviam sido
materializadas durante a finalizacdo do enredo e do roteiro, para auxiliar na visualiza¢do das
acles que aconteceram na historia do crime, se ndo teriam conflitos desta com a estrutura do

cenario.

O préximo passo foi conseguir todos os objetos 3D e texturas para criar 0 cenario na
Unity, e todos os objetos baixados eram gratuitos e de licenca livre. Todos 0s nomes dos
artistas foram referenciados nos créditos do jogo (Apéndice E). Os objetos deveriam ser
baixados e importados na game engine, para verificar se tinham todos 0os componentes e se

faziam sentido com o estilo e contexto do jogo.

(D cgtrader  3DMODELS v CUSTOM3DMODELING v FORDESIGNERS v m ") ?

ﬂ Free

Royalty Free License @

o daiweiwei5757

Response - %in-h

3D Model formats

megaloscope Free 3D model Format imbtations . @)

Figura 29 - Cgtrader, principal site de onde foram baixados os objetos utilizados no jogo.

! As trés trilhas oficiais do jogo estdo disponiveis na integra em:
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1IHBNp6J4D87qwrUKnkL j1r4jxifvbaTO



https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1lHBNp6J4D87qwrUKnkLj1r4jxifvbaTO
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Depois, foram modeladas as estruturas dos cenarios dentro da Unity, com uma
ferramenta chamada Pro Builder. Com auxilio do objeto do jogador que ja tinha suas
funcionalidades de andar no cenario e olhar ao redor, os cenarios ficaram um longo tempo

sendo ajustados para que tivesse uma propor¢do de tamanho realista, em relagcdo ao jogador.

Figura 30 - Estrutura do apartamento, com moveis temporarios.

Assim que o espaco do cenario estava mais proximo das referéncias propostas na pré-
producéo, e os objetos em 3D ja estavam sendo importados e organizados na Unity, comecou-
se a colocar 0s moveis e o0s principais objetos no cenario. Com a adicdo destes objetos, 0
tamanho e a proporcdo das estruturas sofreram mais modificacGes. Até que foram sendo
adicionados os objetos, tanto 0s objetos que seriam interativos e eram essenciais para a
historia e as mecanicas, quanto os objetos que faziam parte da composi¢do do cenério, e que
também descreviam o0s eventos que aconteceram naquele lugar. Como os alimentos

espalhados na cozinha, indicando que o jantar estava sendo preparado.
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Figura 32 - Cozinha do apartamento, com testes da disposi¢&o dos objetos na cena.

Uma vez que as estruturas estavam finalizadas, foram adicionadas as texturas da
parede e do chdo, concluindo a parte dos objetos 3D do cenério. Ainda foram necessarios
ajustes, e varios objetos que tinham uma funcdo mais cenogréfica foram retirados para que o

jogo ndo ficasse lento e o tamanho do arquivo final do jogo ndo fosse comprometido.

Assim que o cenario estava ja quase finalizado, as fungdes finais que ja estavam
prontas foram colocadas no cenéario final, para que os objetos pudessem ser organizados e
suas fungdes atribuidas. Também foram adicionadas animacdes e foleys em objetos como
portas e maveis, e adicionar fungdes especificas como interruptores que poderiam acender

luzes no cenario. Também foram adicionados os audios dos depoimentos e o texto de suas
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legendas. Enquanto isso, comecgou-se a trabalhar nas funcgdes de investigacdo mais complexas,

relacionadas com as versdes do cenario e as evidéncias.

Figura 33 - O cenario do apartamento final.

[E] Armazenar evidéncia

Figura 34 - Funcdo de pegar objetos.

Assim que todos os cenarios ja estavam completos, foi 0 momento de comecar a
preparar a iluminacdo do jogo. Porém, alguns problemas surgiram. O primeiro era que 0 jogo
estava muito lento. Depois de uma andlise, percebeu-se que era por conta dos arquivos dos
objetos 3D, que eram muito grandes e complexos para o0 jogo renderizar e calcular a
iluminacdo. Entdo, foi necessario otimizar esses objetos no blender, editando-os para que
fossem mais leves, mas ndo perdessem tanta qualidade e realismo em suas formas. Isto
consumiu tempo e foi um dos fatores que fez com que atrasasse a implementacdo da

iluminacdo, porém foi essencial para que 0 jogo pudesse ser jogado sem travamentos.
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Figura 35 - Objeto 3D Hight Poly e Low Poly no cenério do jogo.

Na cena do corredor o processo foi bastante semelhante, apesar de ndo ter muitos
objetos como o apartamento, 0s objetos 3D e as texturas necessarias foram colocados, assim
como as funcionalidades do elevador, que comeca fechado e depois € aberto, e a porta do
apartamento onde a historia se passa, que foi posicionada ao fim do corredor, com algumas
faixas de atencdo colados, que ao interagir, direciona o jogador ao apartamento, onde a
investigacdo comeca de fato. Por fim, foram adicionados os textos com instrugdes de controle
que aparecem na tela, a partir do momento que a porta do elevador é aberta. O principal
motivo de o corredor ser longo € para que estas instru¢es pudessem ser mostradas para o
jogador, como foi descrito anteriormente. E possivel ver novamente as teclas de controle do

jogo no menu de opc¢des, na pagina de controles.

Use o mouse para olhar ao redor

Figura 36 - Cenério final do corredor, onde as instru¢des aparecem no canto superior da tela.
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6.3.5. Animacéao

Apesar de ndo haver personagens em 3D no jogo, a animacdo dos objetos do cenario
em 3D foi um detalhe que poderia passar despercebido, mas que tem grande funcao neste tipo
de jogo. As animacBes de mdveis como portas e gavetas é uma funcdo que colabora com o
realismo do cenario, através do comportamento destes objetos. Além de ser mais uma camada
de interacdo direta com o cendrio, auxiliando na imersdo do jogador ao perceber que suas

acOes possuem influéncia no cendrio ao seu redor.

Figura 37 - Interacdo com a porta do quarto.

Além disto, como parte da mecanica de pegar e analisar objetos do cenario, haviam
objetos que ndo poderiam ser pegos, mas deveriam ser inspecionados. A alternativa utilizada
foi animar a cdmera do jogador, enquadrando os objetos em plano detalhe. Apesar de parecer
fugir um pouco do realismo, era necessario que houvesse alguma mudanca para reforcar ao

jogador a interacdo com 0 objeto em sua acdo de examina-lo.

[E) Armazeser evidéncia

Figura 38 - Inspecionando objeto “pegavel” e inspecionando objeto “ndo pegavel”.

O jogo contou com trés cinematicas sonoras, que o introduziram e fechavam as cenas

interativas no jogo. Mas também foi feita uma cutscene em video, como uma abertura para o
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jogo. Para realcar que este momento nao era interativo, foi utilizado também barras de pretas
na tela para simular um formato do video similar ao de filme, o que é muito comum nos
jogos. A cinemaética consistia em uma animacdo de cAmera e iluminac¢do no cenéario 3D do

jogo, mostrando em alguns detalhes os principais elementos da cena do crime.

Figura 39 - Ultimo plano da cutscene inicial.

E por fim, como foi mencionado no capitulo da pré-producdo, o planejamento inicial
era que houvesse uma animacdo no final do jogo, mostrando na integra como o crime se
desenrolou no apartamento. A animacdo dos personagens seria feita em 2D e adicionada na
Unity como na referéncia no GDD, e iria utilizar o préprio cenério do jogo, enquadrando cada
plano segundo o plano no qual os personagens foram animados. Porém, ndo foi possivel fazer

isto, por conta da falta de tempo e de membros na equipe para auxiliar nessa tarefa.
6.3.6. Devlog - Registro audiovisual do desenvolvimento do jogo

Algo muito importante para os desenvolvedores de jogos € a criacdo e manutencao do
vinculo com seu publico, que sera quem ird consumir o jogo. Existem diversas formas de se
fazer o marketing do jogo e prospectar possiveis clientes, além de manter o publico ja
interessado no jogo atualizado de suas novidades. Algo que muitos desenvolvedores fazem é
ja iniciar a divulgacdo do jogo enquanto ele ainda esta em desenvolvimento, e publicando
registros sobre os avancos da producdo. Isto € chamado de devlog. Muitos estudios e
desenvolvedores os publicam em forma de texto em plataformas ou no site dedicado ao

estidio ou ao jogo. A EQ Studio, estidio desenvolvedor de The Painscreek Killings possui
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um site onde faz escrevem frequentemente textos sobre os avangos de seus jogos, bem como

descrevendo sobre quais foram os desafios e licbes sobre o desenvolvimento de seus jogos.

HOME GAMES PRESSKIT BLOG RBOUT CONTACT f w o

he Painscreek Killings

(TPK) launched on

ve_.

Painscreek Devlog #9: How We Survived Without A
Programmer In Our First 3 Years

Figura 40 - Publicacdes no site do EQ Studios, desenvolvedores de The Painscreek Killings.

Mas também se tornou muito popular entre dentre game developers independentes 0s
devlogs no formato de videos, publicados no Youtube. E nesses videos, estes compartilham o
processo de criagéo e desenvolvimento do jogo. Cada pessoa faz de uma forma, podendo ser

mais informativa, ou mais divertida, ou como uma espécie de diario de bordo.

Além de possibilitar o pablico a conhecer o jogo e seu processo de desenvolvimento,
também possibilita aos desenvolvedores do jogo ter contato com o publico e receber
feedbacks e sugestdes para poder ajustar 0 jogo aos seus interesses. No caso de
desenvolvedores independentes, isso também atrai a atencdo da comunidade de

desenvolvedores de jogos, onde estes podem compartilhar suas experiéncias e oferecer ajuda.

Neste trabalho, foi decidido que esses videos seriam feitos com o propoésito de
documentacdo visual do desenvolvimento do projeto, fazendo parte tambem deste memorial.
Os videos seriam publicados no Youtube durante o desenvolvimento do jogo, e caso atingisse
algum publico e alcangasse este objetivo de promocéo, seria algo positivo, mas ndo era este o

principal objetivo neste projeto, tendo em vista o curto tempo para desenvolvimento.

Foi feito um planejamento para os devlogs, foi criada a identidade visual do canal,
definido um padrdo para as thumbnails dos videos e para o formato da edi¢do dos videos mais

simples, onde foi gravado um roteiro para narracdo e colocadas imagens e videos ilustrativos,
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reforcando o contetido do roteiro. E por fim, foi feita uma estrutura para os roteiros de cada
video. A ideia é que fossem feitos alguns videos retratando um pouco sobre cada grande
atualizagdo no desenvolvimento do jogo. O tom para os videos sobre este jogo foi construido
com base na fungéo principal: fazer parte deste memorial, falando sobre o desenvolvimento
do jogo para pessoas de outras areas principalmente da comunicacdo e audiovisual, mas
também para pessoas que também tem interesse no desenvolvimento de jogos, alcan¢ando tal
comunidade que procura e consome este tipo de contetdo. Entdo os videos teriam um tom

documental, mas também informativo.

tipografia cores elementos

paleta principal
Fira code

Fira Code Sans

Lilas Azul Noturno Branco rosado

Familia Barlow/ Bahnschrift
paleta complementar

aplicagoes - thumb nail

devlog #1
introducao

video devlog

INicio ViDEOS COMUNIDADE

Videos P Reproduzir tudo

. devlog #2 devlog #1
Desenvolvimento Histérias em jogos

12:10 8:31

Devlog #2 - Desenvolvendo Devlog #1 - Como criar
um jogo de investigagdo histérias para jogos?

Figura 42 - Canal de devlog com os videos publicados.
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O primeiro video de introducéo foi feito no primeiro semestre de desenvolvimento do
jogo e publicado em dezembro de 2022 no youtube, com o titulo "Como criar historias para
jogos?"?, e introduz o desenvolvimento de histdrias para jogos de maneira geral, e aborda
brevemente sobre as principais ideias para a historia deste jogo. O objetivo deste video era

inserir o problema de pesquisa deste projeto, mas com o foco no desenvolvimento do roteiro.

deviog #1

Histérias em jogos

Figura 43 - Thumbnail do primeiro devlog com o titulo “Historias em jogos”.

O segundo video, com o titulo “Desenvolvimento de um jogo de investigagio™, foi
sobre tudo o que foi feito durante o primeiro semestre de desenvolvimento do jogo, e tratou
com mais detalhes sobre o planejamento e a producdo do jogo, abordando cada area como

interface de usuério, programacdo, arte 3D e som.

devlog #2

Desenvolvimento

Figura 44 - Thumbnail do segundo devlog com o titulo “Desenvolvendo um jogo de investigagao”.

2 Video disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=qGU0GJUgkOs&ab_channel=%28carol%29>.

¥ Video disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=pTFsoC6CeaA&ab_channel=%28carol%29>.



https://www.youtube.com/watch?v=qGU0GJUqkOs&ab_channel=%28carol%29
https://www.youtube.com/watch?v=pTFsoC6CeaA&ab_channel=%28carol%29https://www.youtube.com/watch?v=pTFsoC6CeaA&ab_channel=%28carol%29
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Sera feito um terceiro video, com a continuacdo do desenvolvimento do que foi feito
no segundo semestre de desenvolvimento do jogo, que é a finalizacdo das mecénicas de
investigacdo, de versGes da cena do crime, as questbes técnicas de opcdes de jogo e
salvamento do progresso, bem como sua finalizagéo e reflexdes sobre os aprendizados obtidos

durante todo este processo, e o resultado final do jogo.
6.4.  Produto final

No final de junho de 2023, foi finalizada a primeira versdo do jogo*, que possuia o
menu inicial, a cutscene inicial, a cena do corredor, os créditos e o apartamento, onde se passa
a investigacdo. O cenario e a Ul ja estavam prontos da forma em que se havia planejado, e
todas as mecanicas de jogo ja estavam implementadas. Ou seja, era possivel jogar 0 jogo do
inicio ao fim, explorar o apartamento, escutar todos os depoimentos, coletar evidéncias,
preencher o relatério e descobrir se a resposta esta correta ou ndo. Porém, a experiéncia ndo
estava totalmente completa, pela falta da iluminacédo e da trilha sonora que teriam o objetivo
de auxiliar a conduzir e ambientar o jogador nas emoc¢des presentes na histéria que sera
desvendada. Outras funcdes que ainda ndao foram inseridas no jogo foram as funcionalidades
de opcgbes (o controle dos gréaficos e do volume do jogo), a tradugdo dos textos da Ul bem
como das legendas, a atualizacdo de certos objetos e texturas do cenario que podem ser
melhorados, bem como melhorias de desempenho e performance do jogo. Além disso, nao foi
possivel “exportar” o jogo, para que pudesse ser aberto como aplicativo e jogado por outros
jogadores, ja que haviam diversas pendéncias na iluminacdo e nas funcGes de opcbes de jogo,

que atrapalhavam em seu funcionamento, além de deixa-lo mais lento e pesado.

Apesar disso, o desenvolvimento do jogo cumpriu com 0s principais objetivos deste
projeto e p6de acompanhar grande parte de seu desenvolvimento, desde a ideia inicial até a
realizacdo do roteiro e dos sistemas de jogo criadas. Sendo assim, 0 objetivo de pesquisa deste
trabalho foi cumprido. O jogo foi desenvolvido e ao fim do periodo, ja tinha a maior parte de
seus principais elementos que o caracterizavam, conforme o planejamento inicial, e mesmo
ndo estando lapidado o suficiente para ser distribuido ao publico, o conhecimento
proporcionado pelo seu desenvolvimento respondeu as problematicas do projeto. O

desenvolvimento deste trabalho forneceu uma imensa quantidade de conhecimento teérico e

4 Video da primeira  versdo completa de Discreet Despair disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1nQOEs3f2EiGOFZDQcKcZ3vZ4L 5JGwjXz/view?usp=drive_link



https://drive.google.com/file/d/1nQOEs3f2EiG0FZDQcKcZ3vZ4L5JGwjXz/view?usp=drive_link
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pratico a respeito do desenvolvimento de jogos, e conhecimentos técnicos sobre os softwares
e ferramentas utilizadas neste desenvolvimento. O jogo eletrénico Discreet Despair seguira
em desenvolvimento durante o ano de 2023 para que, ao serem adicionadas e concertadas

todas as suas mecanicas, possa por fim ser langado ao publico até o fim deste ano.

Além da documentacdo e apresentacdo do projeto ao publico por meio dos videos
devlog, também j& foi planejada outra parte da pés-producdo do jogo, que € a pagina do jogo
*no site Itch.io, onde se pretende publicar o jogo, assim que estiver pronto. O planejamento foi
feito com base na plataforma do site e por meio de pesquisas de outros sites de jogos ja
publicados na plataforma como “Sasd: 0 perigo tem microfone” e “Mannequni™®, e o
contetdo de imagens, videos e gifs serd confeccionado quando o jogo estiver mais avancado

ou pronto.

Discreet

Discreet Despair ¢ um jogo de investigagao em primeira pessoa.

Sinopse

Explore a cena do crime

w

Escute os depoimentos dos suspeitos

Figura 45 - Planejamento para pagina do jogo no site ltch.io.

> A pagina do jogo seré criada e poderé ser encontrada no perfil da desenvolvedora do jogo no Itch.io, disponivel
em: https://carol-rosa.itch.io/ .

® Sites disponiveis respectivamente em: <https://estartaestudio.itch.io/sasa-o-perigo-tem-microfone> e
<https://elvismd.itch.io/mannequin>.



https://carol-rosa.itch.io/
https://estartaestudio.itch.io/sasa-o-perigo-tem-microfone
https://elvismd.itch.io/mannequin
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7. CONCLUSAO

Desenvolver um jogo eletronico, enquanto uma experiéncia marcada ndo apenas pela
interatividade, mas pela narrativa e imersdo, é uma atividade bastante complexa. Mesmo que
ndo se diferencia muito do audiovisual em relagcdo a ter diversos departamentos, estes sdo
muito diferentes entre si, sendo dificil para uma pessoa dominar todos estes. Durante a
producdo deste trabalho, foi possivel perceber as principais similaridades e diferencas da
producdo de jogos e de filmes, além de como as competéncias do audiovisual podem

colaborar muito durante este processo de desenvolvimento de jogos.

A comegcar pela fungdo do game designer, que é muito similar & fungdo da direcdo e
roteirizacao no audiovisual. Mas, além de ter a ideia principal do jogo e planejar quais serdo
as principais caracteristicas em cada area para a concepcdo do jogo, € necessario pensar
também nos sistemas interativos do jogo. Como ird funcionar, quais serdo as regras, 0S
objetivos e 0 que podera ser feito. E necessario criar uma estrutura muito mais complexa,
multifacetada e ndo linear, pois diferente de um filme, o0 jogo € de certa forma um ambiente

virtual, onde os objetos ali podem ser vistos e manipulados de varios angulos diferentes.

Apesar de parecer bastante complexo, o desenvolvimento de narrativas interativas e
ndo lineares ndo é algo muito distante do que é feito nos filmes. A interatividade se da em
pensar em diferentes perspectivas para uma mesma a¢do, ou como seriam as reacdes dos
mesmos personagens em diferentes situacdes e sentimentos. Nos jogos, as histdrias sdo mais
profundas e complexas, pois podem ser contadas de varias formas diferentes, e por diferentes
perspectivas. Desenvolver isto pode ser mais complexo e desafiador, mas é também bastante

recompensador.

Durante o desenvolvimento de Discreet Despair, 0 processo de concep¢ao do projeto e
planejamento, bem como a escrita do roteiro, atividades que foram aprendidas durante o curso
de Audiovisual, foram essenciais para o desenvolvimento do projeto. Isso foi uma base solida
onde todos os processos das demais areas foram se encaixando. Evitou com que 0s objetivos
principais do jogo se perdessem em meio a tantas tarefas e sempre se sabia 0 que deveria fazer
em seguida. E o roteiro esteve presente como um documento de suporte em todas as areas e
etapas do desenvolvimento do jogo, servindo como guia tanto para o som e a dublagem,

quanto para a construcdo do cenario, e no fim, na programacdo durante a estruturacdo do
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fluxo do jogo. Foi indispensavel também para ter uma visdo geral do jogo, do inicio ao fim,

desde o inicio do projeto.

Uma das principais caracteristicas desta historia é sua carga dramatica, tanto no
conflito principal, quanto nas interagGes e nas falas dos personagens. E tudo isto deveria ser
expresso no clima do ambiente na qual o jogo passa. De maneira geral, 0 que Discreet
Despair propde como experiéncia ao seu jogador é transitar em um meio emocionalmente
complexo, e tentar compreender e decifrar o significado de tudo isto. O que é muito similar
aos filmes, principalmente draméticos, que buscam transmitir e fazer com que os espectadores
sejam envolvidos pela carga emocional que a historia carrega. Para isso, 0 jogo é um pouco
contemplativo também, tanto em relacdo as mecanicas e as dindmicas, onde o jogador pode
observar as coisas ao seu redor e buscar processar tudo isto, a sua maneira, quanto por meio

do uso da iluminagdo e da musica.

Neste jogo, esta dindmica que altera a visdo do jogador em relagdo ao cenario, € a de
escutar fragmentos de depoimentos dos suspeitos é algo que foge um pouco de algo realista,
mas acaba sendo uma forma metaférica de criar expressar a memoria, e a visualizacdo de um
ponto de vista diferente, para se tentar entender algo que lhe é oculto. Nao é algo incomum
nem nos jogos, nem nos filmes, cujo recurso se assemelha muito ao flashback (uma cena que
revisita algo do passado) ou o voice over (quando se escuta a voz dos personagens em
segundo plano). A utilizacdo destes recursos da linguagem audiovisual nos jogos tem como
principal objetivo expressar as emogdes e a mensagem da histéria de forma que o publico
compreenda, tendo em vista que a linguagem cinematogréfica ja é bastante conhecida pelo
publico, o que é consequéncia do alto consumo de conteddo audiovisual. Nesta unido de uma
experiéncia imersiva e sensorial com a interatividade e a inventividade que se pode

desenvolver um jogo narrativo bastante interessante.
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GLOSSARIO

Asset: Representacdo de qualquer item que pode ser adicionado em um jogo ou projeto. Pode
ser um arquivo de um modelo 3D, &udio, imagem, video, ou qualquer arquivo suportado na

game engine. Pode ser também um arquivo criado dentro desta.
Console: Equipamento eletrénico projetado especificamente para jogos.

Cutscenes: (Cinematica, em portugués) Cena curta em um videogame onde ndo hé interacdo

do jogador e que geralmente desenvolve a historia.

E-sports: CompeticBes organizadas de jogos eletrénicos, onde ha titulos e premiacdes, e uma

audiéncia presencial e/ou online.

Game Design: Processo de criar e projetar as mecanicas, sistemas e regras de um jogo, seja

este eletronico ou no.

Game Designer: Profissional que projeta o jogo e comunica suas ideias para 0s especialistas

da equipe de desenvolvimento do jogo.

Game Engine: Um tipo de programa de computador e/ou conjunto de bibliotecas para
simplificar e abstrair o desenvolvimento de jogos eletrdnicos ou aplicacfes com gréaficos em

tempo real, para videogame e/ou computadores rodando sistemas operacionais.
Gameplay: (Jogabilidade, em portugués) O modo como um jogo eletr6nico é jogado.

Implementar: No contexto da programacao, significa adicionar uma funcionalidade no

programa que esta sendo desenvolvido.

Indie: Termo em inglés para independentes, e no contexto de desenvolvimento de jogos, 0s
jogos indie sdo jogos feitos por desenvolvedores independentes, sem ser uma grande impresa,
AAA (triple-A).

Interface de usuario: E um recurso grafico que tem como objetivo ser um espaco de

interacdo e comunicacao entre o0 usuario e o computador.

Master Scenes: Formato de roteiro muito comum na industria cinematografica, dividido em

cenas, e ndo inclui diregdo para a cdmera.
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Mecanica: Regras e funcionalidades de um jogo, que orientam as a¢des do jogador.

Performance: (Desempenho, em portugués) Acao ou processo de realizar uma acdo, tarefa

ou funcdo.

Pluggin: Programa, extensdo ou ferramenta que pode ser adicionada em um programa

principal, que incrementa recursos adicionais.

RPG: (Jogo de interpretacdo de papéis, em portugués) Jogo onde os jogadores assumem

papeis de personagens e criam narrativas colaborativamente.

Software: (Programa de computador, em portugués) Conjunto organizado de instrugdes que

descrevem uma tarefa a ser realizada pelo computador.
Thumbnail: Versdo em miniatura de imagens usadas na internet para facilitar as buscas.

Videogame: Jogo que usa a tecnologia de computador, onde imagens e sons aparecem em

uma tela de televisdo ou de computador, desafiando o usuario a manipula-las eletronicamente.
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APENDICE A - DOCUMENTO DE GAME DESIGN DO JOGO
Game design Document - Discreet Despair
Versao 2

Outubro 2022- Fevereiro 2023
1. Visao Geral

1.1. Resumo do Projeto
Objetivos

e Criar um jogo conforme recursos e tempo disponiveis, para que seja apresentado como parte do
trabalho de conclusao de curso.

e Criar uma experiéncia interativa e imersiva de investigacdo, através de uma boa trama e do uso
de elementos cinematograficos como iluminagdo, som, trilha sonora e enquadramentos nas
cinematicas.

e Desenvolver o jogo no periodo de 3 meses e publica-lo.

Justificativa

Os jogos com foco em narrativa, diferente dos jogos de agdo, tém uma proposta de contar uma historia
através de elementos interativos, para provocar uma experiéncia imersiva. Eles possuem um carater
mais contemplativo, ou de provocar reflexdes enquanto te entretém. Estes jogos geralmente possuem
muitos elementos cinematograficos, mas eles ndo sdo meramente filmes interativos. Mesmo que o
jogador nem sempre tenha que fazer grandes malabarismos, ele ainda é imerso pelo jogo, pois é
colocado em uma posicao de agente, diferente do espectador na sala de cinema.

Além de todas as questdes artisticas, este jogo também é o Ultimo a ser realizado em na faculdade e o
primeiro para o mercado de trabalho. Entdo este se propde a ser um projeto que expresse o desejo de
seus desenvolvedores de trabalhar na area de desenvolvimento de jogos, ou do audiovisual.

Trabalho de conclusao de curso

O trabalho terd como tema principal o desenvolvimento de narrativa em jogos, e quais sdo as
similaridades e diferencas com o cinema, tendo em vista que jogos digitais também sd3o um produto
audiovisual.

Por isso, foi escolhido que este jogo tenha como principal aspecto sua trama e como o jogador interage
com esta. E interessante que este seja simples em sua mecanica, para se assemelhar a um "filme
interativo em primeira pessoa", porém mantendo sua caracteristica interativa e imersiva.
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1.2. Resumo do Jogo

Em Discreet Despair, o jogador ird assumir o papel de Camile, uma detetive que deve investigar a cena do
crime que acontece em um apartamento, juntamente com as informagoes fornecidas pelos policiais.
Neste caso, existem dois suspeitos que contam versdes muito diferentes do que aconteceu. Quem esta
falando a verdade e quem estd mentindo? Como o homem foi assassinado? O objetivo do jogador é
analisar cuidadosamente a cena do crime e verificar quais sdo os pontos de conflito entre as evidéncias
do caso apresentadas pelos suspeitos.

O objetivo do jogo € trazer uma experiéncia de imersiva de investigacdo para o jogador, tanto visual,
sendo um FPA (Aventura em primeira pessoa) com graficos realistas em 3D, quanto nas mecanicas,
buscando uma experiéncia de investigagdo com o minimo de interferéncias, para que o jogador ndo fique
perdido no jogo, mas ao mesmo tempo, possa tragar sua propria estratégia de investigacao.

0 jogo sera em portugués, mas devera ter opcdo eminglés e espanhol, com Ul traduzida e legendas.

1.3. Descrigao do Jogo

Género

Discreet Despair é um walking simulator com tema de investigacdo, proximo ao "true crime", onde o
personagem precisa interagir com o cenario e informagoes para desvendar o mistério.

Ficha técnica
Modo: Singleplayer (unico jogador);

Ritmo de jogo: Turn-based (N&o a progressao de tempo. O jogador pode progredir em cada objetivo até
finalizar o jogo.);

Controle: Direct control (Controla apenas um personagem, usando botGes direcionais e outros para
realizar ag0es e interagir com o ambiente diretamente);

Género: Aventura;

Estilo de arte: Realista (3D);
Tema: Detetive/mistério;
Plataforma

Computador - Windows, Mac e Linux.

Idioma e Acessibilidade
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0 jogo sera desenvolvido em portugués, e tera opcdo de habilitar legenda para as dublagens. O jogo

também tera Ul e legendas traduzidas para Inglés e Espanhol.

1.4. Controles

Teclado e Mouse
W/A/S/D
Ctrl esquerdo
Mover Mouse
Clique Mouse Botao Esquerdo
Clique Mouse Botao Direito
Barra de espaco
E
C
L
ESC

2. Jogabilidade

2.1. Referéncias

Filmes caso Suzane Richtofen

Acdo
Movimentacao da personagem.
Abaixar
Mirar (visualizagdo)
Zoom
Interagir/Sair da interacao
Ouvir Depoimento
Armazenar evidéncia
Abrir/Fechar Caderno
Ligar/desligar Lanterna
Opgodes/Pause

Sao dois filmes brasileiros que foram inspirados nos autos e no depoimento no julgamento de Suzane e
Daniel, um casal que foi cumplice no assassinato dos pais de Suzane. Estes filmes sdo inspiragao para o

enredo e a proposta de mecanica para o jogo.
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Os dois filmes apresentam a mesma sequéncia de fatos, mas cada cena tem um teor diferente, assim,
cada histdria defende os argumentos de cada um, que estavam tentando convencer o juiz de que um foi
manipulado pelo outro, tentando tirar o maximo de culpa de si mesmo para uma sentenca menor. Ao
assistir cada um dos filmes, o espectador é convidado a analisar os eventos ilustrados no filme e o
instiga a refletir no que parece ser real e o que parece ndo ser, e fica a pergunta: qual é a verdade? O que
realmente aconteceu. Apesar de ndo ser possivel de se chegar na plena verdade, percebe-se que ela
deve ser algo entre os dois filmes. Ambos tém verdades, mentiras, meias-verdades e exageros.

Em Discreet Despair, o jogador também recebera duas versoes do mesmo evento, e devera analisa-los, e
procurar evidéncias para validar as partes verdadeiras e descartar as falsas, até que se chegue na
verdade. Além disto, assim como os filmes expressam o tom da narrativa de cada personagem através
da linguagem cinematografica, o jogador podera explorar duas versoes diferentes da cena do crime, onde
o clima (iluminagdo, som e objetos) é diferente, auxiliando a descrever os personagens.

Link trailer: A menina que matou os pais\O menino que matou meus pais

The Painscreeck Killings

THE

INSCREEK

The Painscreek Killings é um jogo indie de investigagdo, cuja mecanica de investigacdo é mais livre ao
jogador, que assume o papel de uma jornalista que vai investigar uma cidade fantasma, para solucionar
o0s mistérios dos assassinatos que aconteceram la. Além de apreciar uma bela paisagem, e poder andar
por toda a cidade, o jogador deve procurar objetos, didrios e documentos que vao contando aos poucos a
histdria dos personagens. A mecanica de investigacdo se trata de procura e deducdo, ja que vocé precisa
ir aos lugares para encontrar pistas. Além disto, o jogo tem diversos puzzles de senhas e etc.

Este jogo foi a primeira referéncia e inspiragdo para este jogo, ja que é simples em mecanica, e mais
trabalhado em ambientacdo e arte, o que era o forte dos criadores, que ficaram os 2 primeiros anos
criando o jogo sem saber programacao a fundo.

Link trailer: The Painscreek Killings
Link steam
Playthrough: The Painscreek Killings

Blog EQ Studios

Twelve Minutes


https://www.youtube.com/watch?v=N8EyzaL0FgE&ab_channel=GaleriaDistribuidora
https://www.youtube.com/watch?v=u72KxPjRbbg&ab_channel=EQStudios
https://store.steampowered.com/app/624270/The_Painscreek_Killings/
https://www.youtube.com/watch?v=2qs6wGZK0AM&ab_channel=AbillionX
https://www.eqstudios.com/post/painscreek-devlog-1-let-s-make-a-game
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TWELVE MINUTES

Twelve minutes é um thriller investigativo, um jogo com muita referéncia cinematografica em sua
mecanica e historia. Nele, o jogador deve descobrir o que esta acontecendo e como sair do loop temporal
no qual este se viu preso. A mecanica é de exploracdo, ja que em cada loop, ele vai descobrindo algo
novo e pode usar estas informagdes para fazer outras coisas. O jogo é inspirado em point and click, mas
para ser mais imersivo, foram trabalhadas as possibilidades de interagdes e tipos de aces possiveis de
serem feitas no jogo.

A principal referéncia deste jogo para Discreet Dispair, é o clima que é criado através a narrativa e a arte
(cenario e iluminagdo) . Cada momento da historia em cada loop é marcado por um tipo de luz. No inicio,
uma luz quente para um momento entre o casal, depois a luz vai esfriando a medida que as coisas ruins
vao acontecendo.

Link trailer: Twelve Minutes
Link Steam: Twelve Minutes

Playthrough: Twlve Minutes

LA Noire

LA Noire é um jogo de agdo e investigacdo, onde o jogador assume o papel do detetive policial Phelps,
enquanto resolve casos em diversas divisoes da policia. Neste jogo, em cada caso o jogador precisa se
locomover na cidade de Los Angeles entre os lugares designados, investigar os ambientes, e fazer
perguntas para as pessoas.

A principal referéncia do jogo para Discreet Dispair é a mecanica das investigacdes, onde o jogador deve
encontras as evidéncias que sdo armazenadas no caderno do detetive Phelps. Estas informagdes, que
podem ser de diversas formas, podem ser usadas nos dialogos com os personagens, refutando-os, ou
provando alguma acusagao.

Link trailer: LA Noire



https://www.youtube.com/watch?v=1JxkLYU2zh4&ab_channel=GameSpotTrailers
https://store.steampowered.com/app/1097200/Twelve_Minutes/
https://www.youtube.com/watch?v=iaOtNANN0kQ&ab_channel=AJBRUN
https://www.youtube.com/watch?v=ZbPxNGh7dto&ab_channel=RockstarGames
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Link steam: LA Noire
Playthrough: LA Noire

2.2. Gameplay (resumido)

Discreet Despair é um jogo de investigagdo com mecanicas de walking simulator, onde jogador devera
explorar o cenario, e através dos objetos, ouvir os depoimentos dos dois suspeitos, para selecionar
evidéncias, sustenta-las com provas para desvendar o mistério.

2.3. Gameplay (detalhado)
Em Discreet Despair, existem trés formas na qual o jogador podera ver o cenario:

Enquanto cena do crime, onde o jogador podera explorar um cenario e interagir com os objetos. E
enquanto versdes do casal investigado, onde cada uma se passa no mesmo apartamento, porém com
iluminac3o e trilhas sonoras diferentes. Através destas versoes, o jogador podera encontrar os objetos
que contam o ponto de vista de cada um.

Estes objetos interativos possuem formas de interagao diferentes, e podem ser “armazenados’ no
inventario do jogador como evidéncias, segundo a parte do depoimento do suspeito que este "armazena".
Ao interagir com certos objetos nas versoes, o jogador ira escutar fragmentos dos depoimentos dos
personagens em questao.

Os objetivos do jogador sao:

- explorar a cena do crime;

- explorar as versoes e ouvir o depoimento completo de cada suspeito;

- entender a ordem de acontecimento das coisas;

- selecionar entre as evidéncias, o que é relevante para comprovar o que aconteceu;

- montar o registro de investigagdo a partir das evidéncias, com a ordem dos acontecimentos do crime,
apontando o culpado;

2.4. Niveis do jogo

Como o objetivo do jogo é apenas investigar um crime que ja foi apurado, analisando a cena do crime com
os depoimentos, o jogo sera relativamente curto, pois se trata de um evento simples e uma acdo curta.
Para balancear com isto, por ser um jogo de investigacdo, o tempo é ilimitado e o jogo é finalizado
quando o jogador encontra a solucdo. Apesar de ndo ter fases, o jogo é dividido em 3 atos:

Primeiro ato: Tutorial

0 jogo iniciard com uma cutscene mostrando detalhes do apartamento com um voice over da detetive,
para introduzir o jogador ao clima do jogo. Em seguida, o jogador escutara uma ligacdo do delegado para
a Camile, onde ele lhe explica o que ela ira investigar. Apds isto, o jogador se vé em um elevador que


https://store.steampowered.com/app/110800/LA_Noire/https:/store.steampowered.com/app/110800/LA_Noire/
https://store.steampowered.com/app/110800/LA_Noire/https:/store.steampowered.com/app/110800/LA_Noire/
https://www.youtube.com/watch?v=DYe5ddTxYe4&t=3606s&ab_channel=Livesdoalanzoka
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para em um andar, onde o jogador devera atravessar um corredor até chegar na porta de entrada do
apartamento, que € a cena do crime.

O objetivo deste ato é introduzir a historia e o objetivo do jogo diluido na narrativa, e dar instrugdes de
mecanicas de movimentagdo. (Tendo em vista que o jogo ndo é apenas para um publico habituado com
este tipo de jogo).

Segundo ato: Investigacao

Comega quando o jogador entra no apartamento, e ele poderd explorar livremente o ambiente,
interagindo com os objetos. Também podera armazenar evidéncias para formular sua resolugdo do caso,
que quando completa, podera ser entregue. Este ato é a maior parte do jogo, onde o jogador devera
resolver o problema através da analise dos objetos, dos depoimentos e de dedugao.

Terceiro ato: Solugao e finalizagao

Quando o jogador entregar sua resolugdo, pode aparecer um de dois eventos possiveis:
0 delegado liga para Camile, dizendo que sua resolugdo do caso ndo esta correta. Assim, retornara ao

jogo, e o jogador podera alterar seu quadro do crime. O jogador ndo sera informado o que exatamente
esta errado.

Ou o delegado liga para Camile, dizendo que sua resolugdo esta correta. Assim, encerrara o jogo, e se
vera uma cinematica, com uma animagao da restituicdo do crime, segundo o que realmente aconteceu.

Ao fim do jogo, passardo os créditos, onde se escutara um audio da detetive questionando o culpado,
trazendo a tona mais informacgoes sobre as motivagdes de Marcos.

3. Mecanicas

Mecanicas de walking simulator

Por ser walking simulator, o jogo terd mecanicas parecidas com uma das principais referéncias: "The
Painscreek Killings". O jogador podera olhar ao redor com o movimento do mouse, e no centro da tela,
havera uma mira que indicara quais objetos sdo possiveis de interagir, indicando a agdo que se pode
fazer como “pegar”. Também podera movimentar-se no cenario, abaixar-se e dar zoom a visualizac3o.

& place item
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(Fonte: The Painscreek Killings. A mira é um ponto discreto no centro na imagem. ao ficar em cima de um objeto
interativo, aparece escrito abaixo a agdo que possivel de ser feita com o objeto, como pegar. Ao interagir
novamente com o item, ele é devolvido no lugar em que estava).

(Fonte: The Painscreek Killings. Apagar e acender luzes).

(Fonte: The Painscreek Killings: Abrir e fechar portas e gavetas)

Ao interagir com os objetos, haverdo objetos "pegaveis”, onde eles ficam destacados na tela, que fica
estatica, e o jogador podera gira-lo, e ver mais de perto.

(Fonte: The Painscreek Killings: o fundo é desfocado, e é possivel girar o objeto 3D em seu préprio eixo, além de dar
zoom).
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(Fonte: The Painscreek Killings: Alguns objetos possuem descri¢do quando uma caracteristica importante nao é
explicita)

(Fonte: The Painscreek Killings: referéncia de indicacdo de interagdo - armazenar evidéncia no inventario)

Com os objetos que ndo sdo “pegaveis’, como as marcacoes do corpo no chdo, ha apenas uma alteracdo
na camera, onde fica estatica. Ou também interacoes que geram acdes ou animagdes, como para abrir
portas e gavetas, acender e apagar luzes.

(Fonte: LA Noire. Interacdo com objeto “ndo pegavel”, que é o sangue na porta e o reflexo da arma na janela. Ao
interagir s6 € possivel visualizar em um angulo especifico.)

Nos objetos que sdo evidéncias, interativos das versoes diferentes, ao interagir com elas na primeira vez,
se podera escutar a dublagem. Enquanto se escuta a dublagem, a cAmera permanece fixa no objeto.
Depois, é possivel armazenar a evidéncia. E ao pegar o item novamente, o jogador pode escolher ouvir o
depoimento novamente.

Dindmicas do cenario - As versdes da mesma cena

A investigacdo do jogo é baseada em andlise da cena do crime e em escutar trechos do depoimento.
Para que este processo de ouvir os dois lados seja dinamico, e para retratar visualmente o contraste
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entre os dois personagens, o jogador podera navegar entre duas "versées" do mesmo apartamento, onde
a iluminagao e a trilha sonora sao alteradas, criando climas diferentes.

0 jogador podera transitar entre a cena do crime e as duas versoes diferentes através de um objeto que
é o porta retratos, que tera uma fungdo de interruptor. Ao interagir com este, a cena "muda”, e a cdmera
do jogador fica fixa neste objeto até que tenha sido alterado totalmente.

Na cena do crime normal, jogador pode apenas visualizar e interagir com cada objeto. Nesta cena, os
objetos sdo considerados provas. Em cada uma das versoes, que possuem 13 objetos interativos com
depoimentos cada. (os objetos sdo 0s mesmos em todas as versodes. A Unica alteracdo é que ao interagir,
em uma versao, existem objetos que possuem trechos do depoimento, e podem ser usados como
evidéncias).

(fonte: Twelve Minutes. Diferentes iluminages em diferentes momentos da histéria)

Inventario - caderno da detetive

Por conta do aspecto investigativo, o jogo devera ter uma interface chamada caderno da detetive, onde o
jogador podera ver itens armazenados e podera organizar estes itens no registro da investigacdo , para
que o jogador possa montar sua solugcao do crime, e que esta possa ser analisada e dada como
verdadeiro ou falsa, sendo esta a condigdo de vitoria.

No caderno haverdo 3 abas: Registro policial, Investigacdo e Crime. No registro policial, haverda um
documento que o jogador podera ler que é um relatdrio onde é descrito como foi o primeiro contato com
todos os elementos deste crime. Na investigacdo, € o “inventario” com os objetos coletados na cena do
crime em que o jogador julga importante e que serao usadas para formular a solucdo do crime . Se
podem ver imagens dos objetos e ao clicar neles, uma breve descricao.
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Parece uma chave de mesa. Encontrada na casa do
Bemard, oo lado do didrio dele.

(fonte: The Painscreek Killings. Inventario com miniatura dos objetos e descrico do objeto selecionado)

Os objetos armazenados ndo sdo removidos do cenario. So armazenados apenas como informagdo. O
inventario terd um nimero maximo de objetos possiveis de serem colocados (12 evidéncias). Estes
objetos também podem ser removidos do inventario e outros podem ser colocados.

No relatorio do crime, o jogador tera 11 lacunas para preencher com uma evidéncia, na ordem correta.
Quando todas as lacunas forem preenchidas, um botdo escrito "enviar" aparecera na parte inferior do
relatdrio, para que o jogador envie o relatorio. Se estiver errado, havera uma rapida cena onde o
delegado diz em ligagdo que esta errado. Se estiver correto, o delegado confirma que esta correto na
ligacdo, e se vé uma cinematica, onde se vé o que aconteceu no crime real. Apds isto, aparecem os
créditos do jogo e se escuta um audio durante os créditos, com uma conversa da detetive com o autor do
crime.

3.1. Mecanicas do jogador

1. Movimentacgao
1.1. Movimentag&o do jogador no mundo para frente, tras, esquerda e direita.
1.2. Movimentacao da visao do jogador, com o mouse.
1.3. Abaixar.
1.4. Zoom da visdo (segurar com botdo esquerdo do mouse).
1.5. Ligar/apagar lanterna.

2. Interacao do jogador
2.1. Mira (reconhecimento dos objetos interativos).
2.2. Interagdo objetos ndo “pegaveis’
2.3. Interac&o objetos ndo “pegaveis’ com animacao (portas, luminaria)
2.4. Interacao objetos “pegaveis”
2.5. Interagdo objetos chave-fechadura (objeto fica na mao e pode ser largado em qualquer
lugar).

3. Caderno da Detetive
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3.1. Abrir e fechar Ul (bot3o C)
3.2. Diferentes abas Ul
3.3. Evidéncias (inventario)
3.3.1. Numero limite de objetos coletados em cada categoria
3.3.2. Objetos armazenados em cada categoria
3.3.3. Retirar objetos armazenados
3.3.4. Aparece o nome, imagem e descricdo do objeto no inventario

3.4. Relatério do crime
3.4.. Lacunas interativas (selecionar diferentes opgdes)
3.4.2. Opcoes que aparecem na lacuna sao as que estao armazenadas
3.4.3. Quando uma opcao é colocada em uma lacuna, ndo aparece como opg¢ao nas demais.
3.4.4. Botao de enviar aparece quando todas as lacunas estiverem preenchidas.

4. Analisar opcoes preenchidas quando o relatdrio é enviado, e direcionar ao final certo ou errado.

3.2. Mecanicas do mundo

1. Fluxo do jogo (cenas)
1.1. Cutscene inicial no apartamento com voice over
1.2. Corredor externo (inicia com custcene sonora e tela preta, termina quando o jogador interage
na porta para entrar ao apartamento)
1.3. Apartamento - cena do crime
1.4. Cutscenes sonoras apos jogador enviar sua resolugio
1.5. Cutscene final - animagao.
1.6. Créditos com cutscene sonora.

2. Porta retratos (versoes)
2.1. Camera fixa no porta-retratos (opgoes: voltar, selecionar uma versao)
2.2. Transicao de versoes (iluminacao, trilha sonora, habilita interagoes de depoimento)

3. Interagdes com objetos
3.1. Verificar em qual modo o ambiente esta.
3.2. Se estiver em uma versdo, ativar modo evidéncia, que se escuta dublagem e é possivel
arquivar objeto no inventario como evidéncia. Se ndo, apenas visualiza-lo.
3.3. Objetos que aparecem apenas em uma versao.

4. Sons e musica
4.1. Manager de sons
4.2. Manager de trilha sonora

4. Historia
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4.1. Sinopse
ESE..

Vocé pudesse explorar duas versdes da mesma historia, procurando pistas para descobrir o que é
verdade e desmascarar as mentiras e suas intengoes?

Sinopse

Um casal é encontrado pela policia com um homem que morreu no apartamento deles. Porém, nenhum

deles sabe como aquele homem realmente morreu. Assumindo o papel da detetive, o jogador devera
investigar a cena do crime e analisar as duas narrativas para desvendar o mistério deste caso: Quem
matou? Como? E Porqué?

Resumo

Em Discreet Despair, o jogador deve investigar as provas na cena do crime, que aconteceu em um
apartamento onde um casal morava, em contraste com os depoimentos de cada um do casal, que no qual
descrevem versdes diferentes da morte do homem. Porém, ambos dizem que ndo presenciaram a morte,
e cada um apresenta uma versao diferente do caso. Antonella acredita que seu marido foi que matou, e o
marido diz que se encontrava em choque por reviver eventos traumaticos de sua infancia, enquanto o
homem invadia o apartamento deles. O jogador devera coletar as evidéncias relacionadas a versdo do
caso que cada suspeito conta para reconstituir a sequéncia de acontecimentos do crime.

4.2. Historia detalhada

Ato 1: introdugao ao caso

Em uma tela preta, se escuta uma conversa de telefone entre o delegado conversa com Camille. Ele da
um breve briefing sobre o caso, comentando que cada um conta uma versao diferente dos fatos, e diz que
lhe enviou as fitas dos depoimentos do casal e as chaves do apartamento, para ela examinar a cena do
crime.

Quando a ligacdo termina, comeca um fade in e Camille esta no elevador (pov) O jogador pode andar do
elevador, atravessar o corredor até a porta que tém faixas indicando ser uma cena de crime.

Instrugoes de movimentagao aparecem sutilmente na tela neste momento. Ao chegar na porta, o jogador
podera abri-la e entrar no apartamento.

Ato 2: o casal

Esta de noite, e o apartamento esta escuro. E possivel acender a luz (branca), mas a iluminagdo continua
fria, com um clima fechado.

0 jogador pode andar pelo apartamento e observar todos os objetos. Pode pegar os objetos e coloca-los
de volta, além de examinar mais de perto objetos imdveis. E também pode abrir o caderno, e aparece na
tela uma instrucao sobre o botao para abrir.
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Existem demarcacdes no chdo e em objetos que foram deixadas pela policia. Na parede frente a porta,
onde uma lumindria projeta sua luz como holofote, bem a vista do jogador, ha um porta retrato do casal.
Ao interagir com este objeto, aparecem os nomes deles ao lado deles. Ao clicar em um dos dois, a
iluminagao muda.

Em cada vers3o, é o mesmo local, porém com iluminacdo e trilha ambiente diferentes, além de que os
objetos estdo diferentes. Ao interagir com os objetos, se escuta partes dos depoimentos que Camile
escutou nas fitas.

Uma vez que o jogador preenche toda a planilha de fatos, ele pode submeté-la, e ird aparecer se esta
correto ou ndo. Camile fard uma ligagdo ao delegado, e este dira se esta correto ou ndo. Se estiver
errado, voltara ao jogo. Se estiver certo vai rodar uma cutscene.

Ato 3: Custcene
Cinemédtica com o cendrio do prdprio apartamento real com animagdes em 2D.
4. 3. Personagens

Detetive Camile

Nome Camile Devens

Idade 24 anos

Papel Investigadora do caso

Voz Determinada e confiante.

Padrao de fala Ao se comunicar normalmente em seu trabalho, se expressa calma e seriedade.
Contexto do | Personagem do jogador

personagem no jogo

Historico Ela é uma detetive particular conhecida e é amiga do delegado que a chama
para auxiliar em alguns casos. Ela é filha de um diplomata e uma escritora de
romances policiais, historias estas sobre investigacbes e crimes, que a
inspiraram para seguir em sua atual profissao.

Personalidade E uma jovem muito observadora e uma pessoa bastante articulada. E firme ao
confrontar, quando convicta de sua verdade.

Delegado Paulo Neto

Nome Paulo Neto
Idade 38

Papel Transmitir a miss3o a detetive e avaliar sua resolugdo.



Voz

Padrao de fala
Contexto

personagem no jogo

Historico

Personalidade

do

Marcos Vitor Rios

Nome
Idade
Papel
Voz

Padrao de fala

Contexto
personagem no jogo

Personalidade

Historico

do
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Lider, amigo.

Ao transmitir uma instrucdo, busca falar pausadamente, para que seja
compreendido. Postura de lider e de seriedade diante da delicada situacao.

E quem dé contexto do caso e dos objetivos do jogador, e também quem avalia a
resolucdo do jogador.

E o delegado de policia responsavel pelo caso, e é amigo de trabalho de Camile,
pois ja trabalharam juntos anteriormente. Ele sabe que pode contar com Camile
em casos especificos, pois conhece suas habilidades de observagdo e percepgdo
dos detalhes.

Sério e experiente.

Marcos Vitor Rios
27

Suspeito e culpado
Convencedor

Em seus depoimentos, tem um discurso que é coerente, mas tende ao vitimismo
(apesar dos fatos que conta serem meias verdades). Ele transparece ser um
homem calmo, amavel e protetor. Seu depoimento é mentiroso, mas
convincente, em um primeiro momento.

Marcos é o assassino a ser descoberto.

Marcos é uma pessoa aparentemente bastante calma e controlada. Porém, é
perfeccionista e ambicioso, colocando seus objetivos pessoais sempre em
primeiro lugar. Ele é uma pessoa muito carismatica e amavel, mas isto as vezes
é motivado pelo seu desejo de direcionar as pessoas para seu interesse, ao
depender da situacao, sendo uma pessoa manipuladora.

Marcos é um homem recém casado, no inicio de uma carreira onde almeja
sucesso. Ele geralmente se apresenta para as pessoas como alguém simpatico,
ddcil, amavel, confidvel e apaziguador. V trazer. Entdo ele tem uma face amavel
e, e outra fria e calculista.

Na infancia, ele teve um pai agressivo, que constantemente agredia ele e sua
mae. Um dia, ele o matou. Sua m3e sabia a verdade, mas acreditou na inocéncia
dele enquanto crianga que apenas queria acabar com aquele caos.

Quando adulto, ele se viu em uma situagao similar. 0 homem que invadiu seu
apartamento estava interrompendo sua preparagao do jantar com o pai de sua



Antonella Rios

Nome
Idade
Papel
Voz

Contexto

personagem no jogo

Personalidade

Historico

Frederico Silva

Nome
Idade

Papel
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esposa, que era uma referéncia profissional para ele, e com quem ele desejava

se aproximar por conta disto.

Marcos se aproximou de Antonella por conta do aprego que tinha pelo pai dela,
mas ele n3o se casou com ela apenas por isso. Ele via em Antonella

semelhancas de sua mae, que foi uma pessoa muito importante para ele.

Antonella Rios

26

Suspeita e inocente
Jovial

Esta dando depoimento de sua

Antonella é uma moga comunicativa, e de personalidade forte. Pode ser
levada por suas convicgdes, quando se apega a elas fortemente. E uma
vendedora nata. Por causa de seu trabalho, ela precisa transmitir
confianga. E uma pessoa influente.

Antonella se casou recentemente com Marcos, com qual viveu um belo
romance no inicio de seu relacionamento. Porém, depois de casar,
percebeu que o marido ja ndo era tdo romantico como antes, e se sentia
deixada de lado pelo marido, que em sua percepgao, voltava mais sua
atencao ao seu pai, que era um modelo para ele profissionalmente. Com o
tempo, isso foi levando Antonella a pensar se Marcos realmente a amava,
ou se havia se casado com ela por interesse. Ao questionar, ele sempre
argumentava de forma a reverter todos os pontos de Antonella, levando-a
pensar que ele a tentava manipular.

Apesar de ter carinho pela familia, Antonella é ambiciosa, e tinha prazer
em suas conquistas pessoais. Seguiu o caminho da mae em se tornar uma
"vendedora freelancer”, na qual era confiada a vender itens caros

Frederico Silva
43

Invasor que é assassinado.
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Voz Agressiva e um pouco fora de si.

Padrao de fala Ele esta extremamente bravo, mas no momento em que fala mais, ainda esta
um pouco sobrio.

Contexto do  (em cutscene)

personagem no jogo

Personalidade Ele esta um pouco alcoolizado, deixando-o um pouco mais aréreo e cabeca dura.

Historico Ele é um cliente de Antonella, insatisfeito por ndo ter recebido o valor pela

venda de suas joias segundo o prego que ele almejava. Ele era envolvido com
esquemas de roubo destes itens, entdo, quando esta em confronto com alguém,
ele se opoe agressivamente, mesmo sem ter razao.

4.4. Roteiro

O objetivo deste documento é sintetizar gameplay enquanto sucessdo de eventos, com algumas
marcacoes especificas para objetos interativas e agdes do jogador.

Na cena 3, no segundo ato, se encontra uma descricdo do cendrio e ambiente do apartamento. Em
negrito, os objetos interativos, e em negrito e caixa alta os objetos interativos e que podem ser
armazenados como evidéncias.

Na cena 4, hd um breve resumo sobre a Ul, focado na funcdo e conteldo de cada janela do caderno da
detetive.

Nas cenas 5 e 6 estdo descrices do ambiente e tom do apartamento nas versoes, e também ha todos os
objetos interativos de cada versdo seguido da dublagem que estara na interagdo de cada objeto, junto
com sua descricao.

No terceiro ato, se pode encontrar a resolucdo correta do caso, e quais os possiveis finais. Seguido
também da cinemética e a dublagem da cena pos-créditos.

5. Itens

Seguem listados todos os game objects mais importantes no jogo, segundo o que foi descrito no roteiro.
5.1. Cenario

Corredor

Um caminho retangular que inicia em um elevador que se abre. A estética € semelhante ao corredor

inicial de twelve minutes. Cores predominantes devem ser cinza prata, verde e azul. Ao passar pelas
portas, podem se escutar sons dos moradores fazendo coisas, assistindo televisao, etc.
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A porta no fim do corredor deve ter faixas amarelas indicando cena do crime, e indicagdes para nao se
aproximar da porta. Deve sair luz que faz sombra na parede da frente, luz em movimento, ja que sdo dos
carros da rua que entra pela janela que esta com as cortinas abertas.

Apartamento

0 apartamento é pequeno, com trés comodos acessiveis. A sala, mesa de jantar e cozinha estdo no
mesmo comodo. O casal se mudou recentemente para o apartamento, que possui uma decoragdo mais
moderna, industrial e ainda é um pouco vazia.

5.2. Objetos interativos

Na pasta de Arte, se podera encontrar o Catalogo de itens, com todos os promps do jogo, com descricdes
sobre as fungoes dos objetos.

A ideia inicial é que todos os promps que “contém’ depoimento nas versdes também sejam objetos
pegaveis na cena do crime e possam ser armazenadas no inventario como provas. Havera apenas um
objeto que podera ser segurado pelo jogador que é a chave de fenda, que pode ser usada para abri o ralo
no banheiro e encontrar a prova contra Marcos.

Quando o cenario e objetos forem colocados na Unity, pode ser que mais objetos do cenario entrem para
lista de objetos “pegaveis’, mas eles ndo poderdo ser armazenados como pista ou evidéncia. Sera apenas
para que o jogador possa observar melhor o ambiente, como em Gone home e Tacoma, onde o jogador
pode interagir com uma enorme quantidade de objetos no cenario do jogo.

9.3. Dublagem

Serao gravadas nas primeiras semanas para que possam ser editadas, e que sejam colocados os efeitos.

6. Departamentos

6.1. Programacao

0 jogo sera desenvolvido na Unity 3d, com a linguagem de programacdo C#. O jogo contard com
mecanicas comuns de jogos similares, tendo em vista que o diferencial esta na historia, entdo isto ira
balancear com o fato de ser desenvolvido efetivamente em trés meses. Apesar de curto, deve ser
encerrado sem bugs e crashs fatais, para que seja publicado.

Fases do desenvolvimento
1. Preparacao (duas semanas)

Estas serdo as duas ultimas semanas de outubro onde a equipe sera fechada e a pré-producdo que
foi feita até entdo do jogo sera avaliada pela equipe, que podera sugerir melhorias em prol do
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desenvolvimento. As mudangas poderao ser acatadas ou nao os documentos serao ajustados pelo
game design.

2. Protétipo (quatro semanas)

No més de novembro, o time da programacgo ficara focado em criar todas as mecanicas do jogo, sem
os assets finais. Ndo sera feito exatamente um protctipo, ja que ao fim desta fase se deverdo ter as
principais funcionalidades do jogo. Mas esta fase permite que sejam feitas melhorias, caso
necessario, nas mecanicas de jogo. O também deve ser testado antes que esta fase se encerre para
que se tenha feedbacks de jogadores.

3. Jogo com assets ( trés semanas)

No més de dezembro, todos os assets do jogo ja foram finalizados pelo time de arte e som, entdo
sera feita a versdo do jogo completa com mecanica e assets finais. O jogo também deve ser testado
para que se procurem bugs e crashs fatais.

4. Otimizacdo e build final (quatro semanas)

Apds ter o jogo completo, neste momento, ele sera polido para que seja feita a build final, que sera
publicada.

Fluxograma do jogo

Na pasta de programacdo > preparagdo se podera encontrar um arquivo com fluxo do jogo que podera
ser aberto no navegador, do software Twine. Se trata de uma espécie de versdo interativa do roteiro.
Também ha outro arquivo, mas que ndo é interativo e deve ser aberto no software twine para sua
visualizacdo e manipulacdo, que contém um planejamento dos scripts que serdo feitos no jogo.

6.2. Som

No drive (pré-producdo > som), estardo o roteiro sonoro com todo o som do jogo, um catalogo de som,
com todos os arquivos de som necessarios (exceto as musicas) e sua descri¢do, e o plano de trilha
sonora, com instrugdes relacionadas a trilha sonora.

Edicao de som

0 som ficara encarregado de preparar os arquivos de som segundo o catalogo e o roteiro sonoro. Os
arquivos precisam estar com volume e tempo correto, pois apenas serao inseridos na Unity, que serao
projetados no jogo. A maior parte dos dudios necessarios serdo de dublagem e de foley. Alguns audios da
dublagem deverao ter efeitos como de telefone.

Trilha sonora

Sobre a trilha sonora, serdo necessarias trés trilhas, além de efeitos sonoros para Ul (som ao clicar no
bot3o) coerentes com os instrumentos e melodias das trilhas musicas. No documento de trilhas sonoras,
estdo com maiores detalhes as especificacoes de cada trilha, além de outras referéncias.
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6.3. Arte

Na pasta de arte, esta o documento da Identidade Visual do projeto como um todo, que trata das cores,
fontes e da logo do jogo. A arte da Ul devera seguir esta mesma IDV. Também havera referéncias
estéticas para os objetos em 3D e um catalogo de itens com os principais objetos e suas interacoes.

Arte 3D
0 jogo sera em uma estética 3D realista, seguindo o tom de investigagdo criminal. O uso da iluminagdo e

efeitos de pds-processamento serdo utilizados ou para colaborar com a estética realista, ou com
contribuir com o clima da narrativa, como serao utilizadas luzes de cores nas versoes diferentes
.(referéncia Twelve minutes)

(fonte: The Painscreek Killings: texturas e iluminagdo realistas.)

No jogo, haverdo apenas dois cenarios diferentes: o corredor e o apartamento. O apartamento ira contar
com um numero maior de objetos e varios deles serdo interativos.

Artes 2D

Além de objetos em 3D, o jogo contara com fotos e imagens de quadros. Estas artes seguirdo uma
estética “low poly 2D, vetorizadas de imagens reais, similares as artes das fotos em “Life is strange”.
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(fonte: Life is strange. Estilo de arte - abstracdo das imagens no jogo)

Ul

Sobre a Ul do caderno da detetive, sera interessante que seja um mix da ideia de pastas com abas e
documentos, ao mesmo tempo que seja neutra e elegante, com um fundo preto transparente e os textos e
elementos na cor branca. Em vermelho, ou em destaque branco quando selecionado.

Case Files 21001 O3 ExtMenu @

Arctic Queen (A110-KE)
SUPPLEMENTARY MATERIALS:

FEDERAL BUREAU OF CONTROL
Prohibited tems Reminder REMINDER!

(fonte: Control. Referéncia para relatdrio e registro policial, documentos sdo representados por uma folha)



84

| B
ARTIFACTS
IX CHEL AND CHAK CHEL

¥) LARA'S NOTEBOOK

5 i 5

An illustration of the Moon Goddesses.

(fonte: Shadow of the Tomb Raider. Referécia para invetario da detetive)

A tela de pause dentro do jogo, a ideia é que seja simples e elegante como a de “The Painscreek Killings”,
mas seguindo a IDV do projeto.

PAUSADO

Tempo de jogo : 13:27:40

Qualidade grafica m
Resolucto da tela W}m
Tela cheio
VSync

Vinheta

X
X
X
X

Aberracao cromética
Profundidade de campo

Desfoque X

(fonte: The Painscreek Killings.)
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Sobre o menu, a ideia é que seja algo entre o de “Scenes Investigators” (demo, dos mesmos criadores de
The Painscreek Killings) e “LA Noire”. Pegar principalmente a ideia do ultimo jogo, de ser trabalhado o
uso de luz e sombra nos objetos.

SCENE

INVESTIGATORS

(This is a pre alpha build and does not reflect the final look. Visuals and content are subject to change.)

(fonte: Scene investigators: menu principal)

L 4

TOWNLOADABLE
CONTENT

-

(®®) Navegar () s

(fonte: LA Noire: Menu inicial. Em uma rua, ha uma luz redonda projetada na parede, onde est3o as opgdes.)
Animacao

Apds a resolucdo correta do caso, 0 jogo se encerra com uma cinematica final com uma dramatizac&o de
como o crime ocorreu. A ideia é que a cdmera e o ambiente seja no apartamento da cena do crime, mas
com uma camada de animacgdo em 2D (feita na unity), em um estilo simples, semelhante a representacdo
da recomposicao do crime em Detroit become human

A arte da animagao dos personagens pode ser similar ao contorno de giz que geralmente se fazem em
corpos mortos no chdo, com um preenchimento levemente transparente. O resultado pode ser similar a
de rotoscopia. A animacdo sera feita no software de animacdo Opentoonz, e os frames serdo exportados
e incorporados na Unity, onde sera criada a custcene utilizando o cenario 3D do jogo.
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(fonte: Detroit: Become human)

7. Pos-producdo

Nesta sessdo, se encontraram detalhes sobre processos que sdo ligeiramente externos ao
desenvolvimento do jogo em si, voltados a distribuicao do jogo.

7.1. Traducao

A traducdo do jogo envolvera a traducdo de textos na Ul e legendagem das dublagens, e sera feita
simultaneamente na producdo do jogo. No idioma portugués, o jogo ja devera ter a opgdo de legendas,
entdo as legendas em outros idiomas serao acrescentadas da mesma forma.

Ser3o feitas as tradugoes do jogo para Inglés e Espanhol.

7.2. Devlog

Por ser um jogo "universitario", o ndo sera feita grande campanha de marketing para seu langamento.
Mas sera feita uma série de videos que serdo publicados no youtube durante o desenvolvimento do jogo,
chamados "devlog".

Estes videos terdo a funcdo para o projeto de TCC de documentar seu desenvolvimento, mas também
servirdo para fazer certa divulgacdo. Como sera iniciado um canal no youtube para realizar esta série de
videos, é possivel que ndo dé tempo de formar uma comunidade grande para o langamento do jogo.

Os videos serdo produzidos e publicados quinzenalmente. Em uma semana produz, na seguinte editar e
publicar o video. O processo de producdo seguira o plano de devlog, onde foram feitos estruturas de
roteiro de cada video, para que seja apenas necessario completa-las segundo o andamento do projeto,
gravar imagens e edita-las.
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Canal onde serdo publicados os videos: ( carol ) - YouTube

7.3. Distribuicao
0 jogo deve ser finalizado em janeiro, para que em fevereiro, possa ser publicado.

0 ideal é que seja publicado na steam, mas ele devera estar completo e otimizado. Se este ndo conseguir
ser finalizado a tempo, o plano B sera publicar no itch.io. Mas o ideal é que o jogo seja finalizado com
qualidade para que seja publicado na steam, que exige taxa de publicagao por projeto.

Publicagao no itch.io

Por ser uma plataforma de publicagdo gratuita de jogos, sera mais tranquilo. Mas também devera ser
feita uma pagina para o jogo, e este sera langado no mesmo periodo da defesa dos TCC.

0 material que sera utilizado para criar as paginas dos jogos nos lojas digitas, como imagens , textos e
trailers serdo feitas durante a etapa de otimizacdo do jogo, em que ja se tenha um produto para
conseguir imagens e gravagoes.

8. Planejamento

8.1. Orcamento e Custos

Discreet Despair é um projeto que faz parte de um trabalho universitario. Apesar de ser um jogo
independente, é um jogo com consideraveis custos, que sdo conhecidos pelo gerenciamento deste
projeto, como a especializacao dos membros da equipe, hardware e softwares.

Apesar disto, ndo ha um orcamento para o jogo, nem para pagamentos para equipe, nem para materiais
utilizados. Possiveis gastos com materiais que elevem a qualidade do jogo como pluggins, materiais em
3D e instrumentos digitais podem ser considerados durante o desenvolvimento do jogo, e serdo arcados
pela game designer.

Se o jogo for publicado na steam, o Unico gasto financeiro sera a taxa de inscricdo do jogo na plataforma,
arcada pela game designer, que atualmente custa 380 reais. Por isto, se o jogo for publicado na steam,
ele sera vendido por um valor de no minimo 5 reais e no maximo 15 reais (tendo em vista que sera um
jogo pequeno, feito em pouco tempo).

8.2. Cronograma

Ver o cronograma geral com todas as atividades especificas de cada area no desenvolvimento do jogo, na
pasta do drive game design > cronograma geral.

Outubro (a partir do dia 25)

e Reunido e alinhamento da equipe com o projeto
e Ajustes no GDD e demais documentos do projeto


https://www.youtube.com/channel/UCnYLFZ6fTlPnRFjCSShQ-jA
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Novembro

e Criagdo do protdtipo do jogo (mecanicas)
e Captacao de dublagens

e Preparacao e edi¢do dos arquivos de som
e Criacdo trilhas sonoras

e Criacdo e preparagao das artes 2D e 3D

e Animacdo cinematica

Dezembro

e Entrega de todos os assets do jogo
o Jogo com assets finais
e Recesso na Ultima semana do ano

Janeiro

e (timizacao e finalizacao do jogo
e Preparacao do material para distribuicao

Fevereiro

e Defesa da banca do TCC
e Langamento do jogo

Documentos suporte ao GDD

Lista com todos os demais documentos importantes para o desenvolvimento do jogo, citados ao longo
deste documento.

Roteiro do jogo

Dublagens

Tradugao

Roteiro sonoro

Catalogo Som

Trilhas sonoras

Identidade visual do projeto
Referéncias do cenario

Catalogo de Itens



Catalogo de objetos interativos
Plano de programacgao

Plano de scripts (twine)

Fluxo do jogo (twine)

Plano de Devlog

Cronograma geral

89



90

APENDICE B — Roteiro do Jogo Discreet Despair

“Discreet Despair” Por Carolina Rosa
Versdo 4
Brasilia, 2022
Notas

* Objetos em negrito sdo interativos, e objetos em negrito e caixa alta
podem ser armazenados como prova ou evidéncia.

ATO 1 - O CASO

1. Cinemdtica inicial

FADE IN
HA& livros e lougas caidas no chdo da sala do apartamento, onde a luz do fim
de tarde projeta sombras da janela. Se escutam passos apressados, a porta
se fechando e som de alguém pegando coisas na cozinha.
Diminuem os sons de passos, e repentinamente, o som de alguém caindo no
chdo. E se vé o rastro de terra junto de cacos de vidro e frutas caidas no
chdo desde a sala até a cozinha, até que se vé no chdo da cozinha o

contorno em giz de uma pessoa que morreu ali, e sangue seco.

Conforme se aproxima do corpo em giz, a iluminagdo vai ficando avermelhada
com variagdes de luz, similar & sirene da policia.

FADE OUT

2. Tela preta
Escuta-se o som do toque de um telefone, e logo de alguém atendendo.
CAMILE (O.S.)

“Boa tarde, delegado.”

DELEGADO (0.S.)

“0la, detetive. E muito bom poder contar com sua ajuda neste caso.
Vocé recebeu o que te enviei?”

CAMILE (0.S.)

“Ah sim, recebi. Uma chave e um pendrive.”

DELEGADO (0.S.)

“Excelente. Um casal foi encontrado perto de um homem morto, no
apartamento deles. Os policiais receberam a ligagdo de vizinhos que
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ouviram gritos incomuns de brigas. No depoimento de cada um, o casal
conta uma histéria parecida, mas nenhum deles diz saber como o homem
morreu. A esposa acha que foi o marido. E o marido acha que o invasor
cometeu suicidio. Vocé poderd encontrar mais detalhes no registro
policial que est& no pendrive, junto com os depoimentos do casal.
Quero que vocé analise com cuidado a histéria que cada um deles
conta, e veja quais partes batem com as provas no apartamento. Quando
terminar, me envie um relatbério com suas conclusbdes. Boa sorte,
detetive.”

2

O telefone é desligado.

3. Corredor do apartamento

Camile estd no elevador, e as portas se abrem no andar.

Instrugdes de jogabilidade aparecem na tela.

O corredor é escuro, e ao andar pelas portas, se escutam ruidos de
televisdo e pessoas arrastando méveis, latidos de cachorro, utensilios de
cozinha, risadas e conversas abafadas.

0 jogador poderd andar até o fim do corredor, onde h& uma porta com faixas
indicando ser uma cena do crime e uma luz saindo por debaixo da porta dque

projeta sombras na no chdo. O jogador poderé& abrir e entrar.

FADE IN

ATO 2 - O CASAL

FADE OUT

4. INT - NOITE - APARTAMENTO

O clima do apartamento é cinzento e sem vida. A iluminagdo estd escura, e
tudo ainda estd como foi encontrado pela policia, que deixaram algumas

N

marcagdes relacionadas a ordem da bagunga feita na casa.
0 jogador pode acender a luz em um interruptor e nas lumindrias.

O primeiro cdmodo do apartamento é a sala de estar, onde ao entrar se vé o
sofd com algumas almofadas, e uma pequena mesa de vidro e aluminio a
frente, que estd desalinhada. A direita do sof4, uma poltrona com uma BOLSA
com joias de diamante dentro em cima.

A direita do sofa, h& uma estante de livros de madeira encostada na parede
e alguns dos LIVROS e decoragbes estdo caidos no chdo. Acima do sof&a, héa um
quadro grande quadro decorativo. Entre os sofds e abaixo da pequena mesa hé
um tapete.

A esquerda do sofd had uma pequena mesa com um porta revista, e um porta

retrato. Ao lado, h& uma lumindria que projeta uma luz circular na
superficie do mbvel.

Porta retrato
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Ao interagir com o porta retrato, a visdo do jogador se aproxima. Na foto,
Antonella estd & esquerda e Marcos a direita, e eles estdo sorrindo,
préximos e com roupas de frio, e no fundo h& uma montanha nevada. Ao lado
esquerdo e direito do objeto estdo escritos os nomes do casal.

Se clicar no nome de Marcos, ir para cena 6.
Se clicar no nome de Antonella, ir para 7.

Ao retornar para a cena do crime de uma versdo, todas as luzes estardo
desligadas, com excegdo da lumindria do porta retrato.

Na parede a direita da porta principal, h& uma larga janela, com persianas,
e prédximo hd uma mesa de jantar quadrada com a superficie de madeira com
quatro cadeiras de jantar. A mesa estd posta, mas um pouco bagungada no
lado esquerdo. Alguns talheres, lougas dquebradas e decoragdes estdo no
chdo. Acima da mesa hd um lustre e na parede da porta had um quadro
decorativo.

Na parede a esquerda da porta, hd um porta casacos, com CASACOS do casal, e
no chdo uma sapateira. Ao lado h& um vaso com plantas médias.

Seguido a esquerda, no mesmo coémodo h& uma cozinha, que é separada por uma
bancada, com dois bancos e um deles estd caido no chdo. Em cima da bancada
tem algumas SACOLA DE COMPRAS com alguns dos itens retirados, uma sacola
com vinhos, e um VINHO estd aberto. HA uma nota fiscal do mercado.

A cozinha tem méveis na cor predominantemente vermelha e cinza, e um lustre
no pequeno corredor formado pelas bancadas, pia, fogdo e geladeira. Também
had alguns armdrios suspensos na parede. Dentro dos armarios tem lougas,
panos e produtos de limpeza, e comida. A superficie das bancadas estdo
cheias de 1lougas, pois um jantar estava sendo preparado. HA& uma faca
faltando no FAQUEIRO.

No chdo da cozinha h& sangue seco e uma marca de um CORPO contornado em giz
branco.

Préximo a cozinha, h& um estreito corredor, e a primeira porta a direta é o
quarto do casal. HA uma cama, duas cbémodas em ambos os lados desta, um
armdrio e um tapete. HA& uma porta que leva a um banheiro. H& um quadro
médio com uma foto de casamento do casal. Na parede acima da cama, ha uma
janela com cortinas.

Na cbémoda de Antonella, a esquerda da cama, hd um pequeno porta retrato com
uma foto antiga sua de quando crianga com seu pai. Na gaveta da coémoda,
junto com alguns caderninhos, maquiagens e apetrechos de cabelo, h& um
COLAR DE DIAMANTE.

Na cbémoda de Marcos, a direita da cama, dentro da gaveta, junto de
caderninhos, livros e caixa de d6culos, hd um PINGENTE com uma foto de sua
mae.

Seguindo o estreito corredor, na prbéxima porta a esquerda é um banheiro,
que tem uma bancada com uma pia, um vaso sanitadrio e um chuveiro. Acima da
bancada, h& um espelho. Dentro e no fundo da bancada, h& uma pequena chave
de fenda que pode ser pegada pelo jogador. No chdo do chuveiro, h& um ralo
que pode ser retirado com a chave de fenda feita de alavanca. No fundo do
ralo hd um avental ensanguentado, e uns panos de prato.
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5. UI - Caderno da Detetive

Alguns segundos apdés entrar no apartamento, uma ultima instrugdo aparece na
tela, sobre o botdo para abrir o caderno da detetive.

Na tela aparece uma folha A4 no lado direito, e no lado esquerdo uma coluna
com algumas abas superiores, como de documentos. Existem os seguintes
titulos em cada aba: Crime, Evidéncias, Registro.

Registro policial

A folha a direita é um relatdério policial da pericia que foi feita logo no
primeiro momento, com informagdes sobre o casal, o corpo encontrado e a
arma do crime. (ref. “The painscreek killings”).

'A policia foi acionada as 18h23 por um vizinho, dizendo que escutava
uma briga intensa vinda do apartamento do casal, onde se escutavam
gritos e sons de objetos quebrando. A policia chegou 19h20 no 1local,
onde a porta estava destrancada, com sinais de arrombamento, e o
apartamento estava todo bagungado. O casal estava no canto da cozinha,
e informaram que o homem que invadiu seu apartamento havia morrido.
Embora estivessem a sbés com o homem, eles diziam ndo saber como ele
havia morrido.

O homem morreu aproximadamente as 19h04, com cortes profundos no toérax,
que perfuraram seu pulmdo. Apesar de haver apenas as digitais do homem
no cabo da faca, e a posigdo de sua mdo indicasse que o ele segurava e
exercia forga no objeto, a forma e profundidade do corte feito, indica
improbabilidade de que o homem tenha se esfaqueado. O principal fator
que fez com que o ferimento fosse fatal foi o fato dele estar deitado
logo apdés ter caido, e a faca foi retirada do corpo, causando
hemorragia.

Segundo a autdépsia e o contexto, é muito improvadvel que tenha sido
suicidio, mas um cendrio propositalmente armado de tal forma'.

INVESTIGACAO
Na barra lateral esquerda podem ser achados, em icones dentro de quadrados,
as evidéncias que sdo os objetos das versdes, que contém depoimentos.

Na parte direita, ao clicar em cada evidéncia aparece o nome do objeto, uma
imagem maior e uma descrigdo.

Estes sdo os objetos que serdo referenciados na sessdo do crime. Nas
sessbes de evidéncias, sé podem ser armazenadas até 12.

CRIME

Na barra lateral esquerda estdo algumas instrugdes para o preenchimento do
documento.

E na folha estdo 11 retédngulos vazios em lista. em que se podem colocar as
evidéncias coletadas no inventdrio. Ao escolher uma sentenga, aparece uma
frase, indicando o fato que aconteceu.
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Uma vez que todos os retdngulos estdo preenchidos com evidéncias, um botéo
(enviar) aparecerd na parte inferior da barra lateral. Ao clicar nele,
aparecerda uma janela com aviso, perguntando ao jogador se tem certeza que
quer enviar seu relatdério da investigacgdo.

Ao enviar o relatdrio, ir para cena 8.

6. INT - NOITE - APARTAMENTO (MARCOS)

Ao selecionar o nome do Marcos, ainda se Vvé apenas o porta retrato, cuja
foto muda suavemente para uma foto do casal em uma festa, e a iluminagéo
muda.

Agora o apartamento tem uma iluminag¢do azulada/fria, com sombras suaves.
Todas as luzes, exceto a lumindria do retrato estdo apagadas.

Porta retrato
(evento)

Na foto do casal, eles estdo em uma festa, onde vestem roupas chiques.
Antonella olha para ele, mas ela estd com uma postura séria e ele olha para
a camera, prdéximo da esposa.

Compras na bancada

"Eu tinha planejado tudo. Era para ter sido um dia maravilhoso.
Iriamos receber os pais da Antonella em casa. Na verdade, como
tinhamos acabado de nos mudar, eles queriam conhecer a casa. A Neli
ndo estava tao animada, e tudo bem. Mas eu realmente ndo entendo
porque ela sempre implica comigo. O que h& de errado querer estar
perto da familia?"

Duas bolsas ecoldégicas bege com legumes, e ingredientes para fazer um
jantar para quatro pessoas. Uma ainda estd de pé com itens dentro. A outra
estd deitada com a maior parte dos itens fora desta.

Vinho aberto, em cima da bancada

"(risada triste) eu... realmente ndo sei o que ela espera de mim.
Talvez eu ndo seja mais o principe dela. Mas ela sempre encontra
problema em tudo. Talvez seja algo que eu ndo consiga ver. Eu a amo,
mas ela é tdo, tdo complicada."

Uma garrafa de vinho aberta e vazia.

Bolsa chique, com joias dentro, no sofad

"Eu cansei de falar para ela, mas ela nunca me ouvia. Me dizia eu
parecia seu pai. Ndo hd nada de mau em almejar a riqueza. Mas acho
que sem perceber, ela se deixou tomar por certa gandncia... Essa
obsessdo pela luxtria... Eu sabia que uma hora ou outra isso iria dar
muito ruim. Mas ela ndo quis me ouvir."
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Uma bola envelope preta de cetim, com uma alga prateada. Dentro hé& uma
pulseira de diamantes dentro de um pequeno porta Jjoia. HA também um
caderneta estilo molesquine e um batom.

Interfone, sala
(evidéncia)

"Eu estava na cozinha preparando a comida e Neli estava arrumando a
mesa, entdo o interfone tocou uma e outra vez. Neli sé desligou.
Naquela hora, tive um mau pressentimento. Mas ndo nem deu tempo de
brigarmos...".

Interfone do apartamento preto, na parede.

Pegadas de terra no chdo préximo a porta, da sala a cozinha
(evidéncia)

"J4 tinha acontecido outra vez. Eu sempre odiei essa situagdo. O
sujeito deu algum jeito de subir e comegou a espancar a porta. Eu
abri, falei que a Antonella ndo estava, enquanto ela estava
escondida. Aquele homem estava visivelmente fora de si, e bastante
alcoolizado. Ele ndo quis nem saber, e sé passou por mim entrando na
minha casa, e os sapados dele sujando toda a sala. Eu ja vivi aquela
cena antes, e aquilo me deixou muito desnorteado. Eu s lembro que
insistia repetidamente para aquele homem sair de 14, mas quanto mais
eu falava, parecia que menos ele me ouvia."

Pegadas de terra que Jja estdo um pouco dissipadas, mas ainda formam um
rastro de terra deste a porta de entrada, na sala de estar e na cozinha.
Estdo mais evidentes prdéximo a entrada.

Cacos de vidro no chdo, na sala
(evidéncia)

"Antonella discutia com aquele homem, que dizia que ela o roubou.
Entdo ele comegou a zombar da nossa casa, quebrando e bagungando
tudo. Ele estava tdo fora de si que ndo dava para entender o que ele
estava falando. Eu ndo sabia mais o que fazer, o jantar seria a
algumas horas e estava tudo arruinado. Antonella brigava com o homem
até que ele se irritou e se virou para bater nela, mas eu me coloquei
na frente e levei a surra."

Cacos de vidro no chdo, que antes foram copos postos na mesa para o jantar.

Foto do casal (eles estdo felizes) no quarto
"Eu percebi que aquela situagdo estava ficando totalmente fora de
controle, mas primeiro eu sé conseguia pensar em manter a Antonella
segura, entdo pedi para ela se esconder no quarto".
Porta retrato em algum mével/prateleira, prdéximo a porta do quarto, com uma

foto do casamento deles.

Pequeno quadro com o pai. Na cbébmoda do quarto.
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"Eu e a Antonella viemos de lares muito diferentes. Ela sempre teve os pais
por perto, em todos os momentos. Talvez ela nunca consiga me entender, mas
o pai dela é uma referéncia para mim, por toda sua superagdo, tudo o que
conquistou. E como o pai que eu nunca tive.”

(a descrigdo deste objeto estd na cena 7).
Relicdrio com foto da mde, na sua cbébmoda, no quarto

"Era uma vez, uma familia feliz, até que um homem bébado e fora de
si, chega em casa e estraga tudo. Essa era minha vida todos os dias.
Até que meu pai se enforcou (énfase de raiva na palavra enforcou) na
prépria bagunga que ele fez. Finalmente, eu e minha mde encontramos a
paz. Nossa vida era dificil, mas o pior j& tinha passado. Minha méae
foi uma mulher extremamente forte, e eu vejo um pouco dessa forga em

Neli também. Talvez por isso me apaixonei por ela."

Colar com relicdrio contendo a foto antiga da mde de Marcos, quando jovem.
E uma moga com Jjovem, com sorriso retraido, vestido claro, segurando
algumas flores coloridas.

Faca retirada do faqueiro na bancada, cozinha
(evidéncia)

Este objeto aparece apenas na versdo de Marcos.

"Depois que Antonella entrou no quarto, foi tudo muito rapido. N&o
tive tempo para pensar em nada, porque o sujeito j& estava ali na
cozinha, e de repente, ele estava com uma faca na mdo. Eu entrei em
desespero. Vi minha vida diante dos meus olhos. Eu ndo sei, ele
comegou a andar na minha direg¢do, balbuciando, perguntando pelo
dinheiro... Quando ele chegou perto de mim, eu ndo me lembro muito
bem por que, mas meus bragos sd o empurraram em uma agao
involuntéria. Eu nem pensei se ele iria me acertar com a faca, eu sé
o empurrei, ouvi ele caindo no chdo e eu fui correndo para o
banheiro, me esconder."

Faca no balcdo préximo ao faqueiro, que falta uma faca.

Celular na bancada do banheiro
(evidéncia)

Este objeto aparece apenas na versdo de Marcos.

"Depois que eu me tranquei no banheiro, minha primeira reagdo foi
pedir por ajuda. Eu liguei algumas vezes para o pai da Neli, mas sb
dava caixa postal. Depois disso... Eu, eu comecei a entrar em
pénico".

Smartphone que ao interagir se pode ver a tela de bloqueio, e ao interagir
novamente é possivel destravar a tela e ver o aplicativo de ligagdes aberto
e a Ultima chamada para o sogro e a hora que a ligagdo foi feita, e ndo

atendida.

Espelho no banheiro
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"(respiragdo profunda) Minha visdo estava turva, minhas maos
tremendo, e meu coragdo estava quase saindo de mim. Eu quase
conseguia escutar minha mde gritando com meu pai, e ele derrubando os
méveis. Estava acontecendo tudo de novo. Eu ndo sabia o que fazer.
Dessa vez eu ndo tinha ninguém. Eu estava sozinho."

Espelho fixo no banheiro. N&do se pode ser o reflexo.

~

Alianga de Antonella no chéo, préximo & marca do corpo
(depoimento especial)

"T4, depois... Hmm, depois eu ouvi a Antonella saindo do quarto,... e
tive que sair do banheiro, esperando que nada tivesse acontecido com
ela. Mas ela s6 estava parada, olhando, para o corpo daquele homem,
imével, deitado na cozinha. E tinha sangue. Muito sangue. Eu sé nao
sabia o que estava acontecendo, e... (voz abafada no fundo “E vocé
falou com ela, perguntou o que ela fez). Ah sim, ndo, eu disse...
(“dando a entender que ela havia matado o homem”) Eu.. Nao! Nao foi
isso que eu disse. Eu ndo acusei ela! Eu conhego ela, ela nédo é
assassina! Quando eu perguntei o que ela fez, eu queria saber o que
ela tinha feito para aparecer um homem tdo bravo na nossa casa...
(“ela disse que vocé acusou ela”) Ndo.. Ndo, ela ndo me entendeu. Mas
eu ndo culpo ela, eu também ndo entendi o que aconteceu. Em um
minuto, estédvamos no olho de um furagdo, e no outro, sé havia um
homem morto na nossa casa. Mas eu realmente ndo sei! Talvez aquele
homem estava tdo fora de si, que... que se matou! ndo sei! eu
realmente ndo sei!"

Anel de prata polido com os nomes Antonella e Marcos gravados no interior.

7. INT - TARDE - APARTAMENTO (ANTONELLA)

Ao selecionar o nome do Antonella, ainda se vé apenas o porta retrato, cuja
foto muda suavemente para uma foto romédntica do casal onde eles estéo
abragados, Marcos olha para Antonella e ela olha para a cémera, e ambos
estdo sorrindo. A iluminagdo muda.

O apartamento tem uma iluminagdo alaranjada/quente, com sombras suaves.
Todas as luzes, exceto a lumindria do retrato estdo apagadas.

Ao interagir com os seguintes objetos, se poderd escutar fragmentos do
depoimento. Os objetos poderdo ser armazenados no caderno como evidéncia.

Porta retrato
(evento)

Foto da festa de casamento deles, onde eles estdo abragados. Ele olha para

ela e ela olha para baixo/para a céamera.

Casacos perto da porta
(evidéncia)
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"Tinha tudo para ser mais um dia normal. Nés chegamos em casa no fim da
tarde. Eu havia saido para resolver algumas coisas e Marcos havia me
pegado depois do trabalho. Ele chegou com algumas compras."

Casacos de Marcos e Antonella, pendurados em ganchos de um porta casacos na
parede.

Avental cima do balcdo
Este objeto aparece apenas na versdo de Antonella.

"Ele estava preparando tudo para um jantar com meus pais. Eu tinha
esquecido daquilo, entdo tivemos uma discussdo. Ele tentou apaziguar,
mas eu sentia que ndo era por nds, sabe. Era para que néo
transparecesse que estdvamos brigados. Que ninguém soubesse que nédo
éramos perfeitos. Que ele ndo é."

Avental de cor clara, estendido sobre a bancada, prdéximo a comida
preparada.

Vinho aberto
"Ah um tempo eu j& estava sentindo isso, que ele sé queria agradar meu
pai, que é um dos chefes dele na empresa. Ndo me lembro a ultima vez

que ele fez algo especial assim por mim."

(A descrigdo deste objeto estd na cena 6).

Interfone
Ao chegar perto do interfone, ele toca - sé na primeira vez.

"Bem, eu tenho um hobbie, onde consigo uma renda extra, que é revender
artigos caros. Algumas pessoas me procuram quando precisam revender
relégios, joias, essas coisas. Alguns deles apenas querem se livrar do
item mais rapido, e ndo sou ingénua, eu sei o porqué. Mas nunca tinha
tido problemas com isso.... Até aquele dia."

(A descrigdo deste objeto estd na cena 6).

Pequeno quadro com o pai. Na cbébmoda do quarto.

"E verdade que meu pai é um grande homem. Ele conquistou muitas coisas.
Mas como todo sonhador, ele teve um comego dificil. Naqueles dias,
mordvamos na casa da minha avdé e as vezes contdvamos dinheiro no
mercado. E muito importante sonhar. Mas sé os sonhos ndo colocam comida
na mesa."

Um pequeno porta retrato de Antonella quando crianga sentada no colo de seu
pai, ambos estdo sorrindo.
Colar de diamantes, na gaveta da cbémoda no quarto

"Naqueles dias dificeis, minha mde deu um jeito de conseguir dinheiro
para a familia. Ela era uma excelente vendedora, mas tinha dificuldade
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em conseguir emprego, entdo, ela revendia itens de luxo. Algumas vezes,
sabia que a indole de seus clientes talvez ndo era a melhor, mas
precisavamos do dinheiro. Quando eu cresci, comecei a fazer isso como
um hobbie. A final de contas, os diamantes sdo o melhor amigo de uma
garota."

Um colar de diamantes reluzentes.

Livros no chdo
(evidéncia)

"Aquele homem estava visivelmente transtornado. Ele sé entrou na minha
casa, me acusando de que eu havia roubado ele, porque ndo vendi no
preco que ele queria. Eu j& tinha explicado pra ele que as joias ndo
valiam aquele prego, mas ele ndo aceitou e comegou a revirar minha
casa. Marcos tentava .... Tentava acalmar o homem, mas o homem se virou
e bateu nele, e foi para a cozinha. Ajudei Marcos a se levantar e disse
para mim ir para o quarto, e me seguiu até que eu me trancasse 1l4."

Livros caidos, alguns abertos, prdéximo a estante na sala. Varios objetos.
S6 é possivel pegar os livros que estdo fechados.

Foto de casamento na parede do quarto, perto da porta do quarto. (eles
estdo sérios).

"Quando eu entrei no quarto, eu pensei que ele estava querendo me
proteger. Mas agora, eu me lembro de ver nos olhos dele a raiva
contida, depois que o homem bateu nele. Talvez, naquele momento, ele
estava planejando tudo."

(A descrigdo deste objeto estd na cena 6).

Chave na porta do quarto
(evidéncia)

"Eu ndo conseguia pensar direito. S6 fiquei sentada a beira da porta,
para ouvir algo. Eu estava com muito medo. Eu sé escutava o Marcos
pedindo para o sujeito ir embora... depois para ele parar... e soltar
uma faca. Eu fiquei paralizada... Depois, s ouvia barulhos que eu néao
sabia dizer o que eram. Talvez eles estivessem brigando. Até que
escuteil s6 o barulho da porta do banheiro."

Pequena chave na fechadura de dentro do quarto do casal.

Corpo do homem

"De repente, tudo ficou tdo silencioso. Contei 50 segundos, e depois
abri a porta do quarto devagar. Enquanto abria, vi umas pernas no chéo
e depois sangue. Serd que era Marcos? O homem tinha matado ele? Entéo

fui me aproximando para ver melhor, e era o homem. Eu fiquei muito
muito confusa. O que havia acontecido? Eu ndo tinha escutado nenhum
tipo de grito."

Marcagdo em giz onde o homem morreu.

Faca ensanguentada
(evidéncia)
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Objeto que aparece apenas na versdo de Antonella.

"O homem estava caido na cozinha, tinha muito sangue e a na mdo dele
ainda segurava a faca com o sangue. O que tinha acontecido? Marcos
estava bem? O homem tinha se matado? Por que? Nada daquilo fazia
sentido."

A faca que faltava do faqueiro, mas ensanguentada.

Porta do banheiro (ao sair, depoimento especial)
(evidéncia)

"Enquanto eu tentava entender o que tinha acontecido ali, escutei
Marcos saindo do banheiro. Ele foi se aproximando devagar, e parou
perto de mim, olhando o homem. Antes que eu pudesse falar alguma coisa,
ele me perguntou ‘Neli, o que vocé fez?’ ... Entdo, eu entendi. Ele
quem matou o homem. De alguma forma, fez parecer que ele havia se
matado. Seria o crime perfeito! S6 que eu vi. E como eu vi, eu sei que
ndo fui eu. Mas ele estava tentando me manipular... Eu ndo consegui
falar nada. S6 senti muita raiva. Como me deixei enganar por todo esse
tempo. E ele sé parecia estar sério e calmo. Como sempre. Foi ali que
eu tive certeza que aquilo ndo era normal. Foi ele que matou! Sé pode
ter sido ele!"

Porta do banheiro. S6 se escuta o depoimento quando interagir com a porta
de modo que ela é aberta quando o jogador estd dentro do banheiro.

ATO 3 - RESOLUCAO DO CASO

Resolugado correta:

1. Casal chega ao apartamento
Evidéncia: Casacos perto da porta /Antonella

2. O interfone toca duas vezes, mas Antonella atende e desliga.
Evidéncia: Interfone /Marcos

3. O homem entra no apartamento e discute com Antonella.
Evidéncia: Pegadas de terra no chdo /Marcos

4. O homem bate em marcos.
Evidéncia: Livros no chdo /Antonella

5. O homem bagunc¢a a sala de estar até a cozinha.
Evidéncia: Cacos de vidro /Marcos

6. Antonella se tranca no quarto.
Evidéncia: Chave do quarto do casal /Antonella

7. Marcos vé o homem transtornado na cozinha com uma faca.
Evidéncia: Faca retirada do faqueiro /Marcos

8. Marcos mata o homem e o derruba.
Evidéncia: Avental com sangue escondido no banheiro

9. Marcos vai para o banheiro se esconder.
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Evidéncia: Celular no banheiro /Marcos.

10. Antonella sai do quarto e vé o homem morto.
Evidéncia: Faca ensanguentada /Antonella

11. Marcos sai do banheiro e pergunta o que Antonella fez.
Evidéncia: Alianga de Antonella /Marcos

12. A policia chega ao apartamento.
Prova: Policia.

8. Tela preta
[CA1] - Resposta Incorreta
FADE IN

(0.S.) CAMILE
(Respira fundo) “Entdo acho que é isto”.

Camile 1liga para o delegado. Escuta-se o som do telefone. O delegado
atende.
(0.S.) DELEGADO
(sfx ligagdo telefdnica)

“0la Detetive. Recebi seu relatdério da sua investigagdo. Analisamos seus
resultados com as pesquisas atuais do restante da equipe, e acredito que
existem algumas incongruéncias. Por favor, reveja os depoimentos e
reanalise suas evidéncias. Espero pela sua nova resposta.”

FADE OUT, RETORNA AO JOGO

[cA2] - Resposta Correta
FADE IN
(0.S.) CAMILE
(Respira fundo) “Entdo acho que é isto”.

Camile 1liga para o delegado. Se escuta o som do telefone. O delegado
atende.

(0.S.) DELEGADO

(sfx ligagdo telefdnica)

“Parabéns detetive. Recebi o relatério da sua investigagdo, e analisamos
com o que a equipe estava trabalhando e seu resultado é muito satisfatério.
Venha imediatamente para a delegacia”.

(0.S.) CAMILE

“Excelente, estou indo agora mesmo.”

Ligagdo telefdnica é encerrada.
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CORTA PARA A CUTSCENE FINAL

9. Cinemdtica final

FADE OUT

Marcos e Antonella entram no apartamento. Marcos tras consigo algumas
compras. Ele deixa seu casaco e sua bolsa de trabalho pendurada com no
porta casacos, e coloca as compras na bancada, retirando-as das sacolas.
Antonella deixa sua bolsa no sofd, enquanto se joga no nele.

MARCOS
Como foi seu dia-?

ANTONELLA
Normal. Eu s6 estou bem cansada...

Marcos, atrds do balcdo, coloca o avental e comega a preparar os alimentos.
Antonella percebe, se levanta do sofd e vai em diregdo a ele.

ANTONELLA
Vai ter alguma coisa especial hoje, amor?

MARCOS
Vai sim. Vamos comemorar com seus pais que nosso apartamento
finalmente estd pronto.

O sorriso no rosto de Antonella se desfaz. Ela pega um dos vinhos e abre.

MARCOS
(suspira) o que foi?

ANTONELA
Nada. Eu tinha esquecido. Por um momento achei que seria sé nés dois.
Eu preferia isso, na verdade.

Marcos olha para Antonella, e antes que pudesse falar, o interfone toca.
Ela atende o interfone.

ANTONELLA
AlG.

MARCOS
Mas Neli... é sempre sb nbs...

Antonella desliga o interfone, apds alguns segundos. Marcos olha para ela.
ANTONELLA
(desanimada/séria)
NUimero errado.

Marcos para de preparar a comida, e se aproxima de Antonella.

MARCOS
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Olha amor, isso tudo é pra nés! Se vocé ndo quiser, podemos cancelar,
fazemos outra coisa. Mas eu queria-

ANTONELLA
(interrompendo Marcos)
Ndo, nédo precisa cancelar. Agora ja foi. Continua preparando sua
comida ai, que eu vou arrumando a mesa.

Antonella comega a arrumar a mesa, e pega na bancada alguns pratos,
talheres e copos, colocando-os na mesa. Marcos volta para detrds da
bancada, preparando a comida. Eles ficam em siléncio por um curto tempo.

ANTONELLA
No inicio, vocé era sempre tdo romdntico. Mas foi sb casar, que
parece que eu desapareci. Vocé sé se importa com meu pai... Sabe,

vocé devia é ter casado com ele.

Marcos levanta o olhar rapidamente, um pouco bravo, mas o interfone toca de
novo, e Antonella atende rapidamente, e logo desliga. E se vira lentamente
para Marcos.

MARCOS
(calmo, mas sério)
Vocé sabe que isso ndo é verdade. Tudo que eu fagco é pela gente. E
por vocé.

Repentinamente, se escutam fortes batidas na porta, e a voz de um homem
chamando por Antonella. O casal fica estatico, se olhando.

Marcos abre a porta para o homem.

MARCOS
Ei, ahmm, boa tarde, eu ndo sei como vocé subiu aqui, mas se estéa
procurando por alguma Anton- Ei, o que é isso?

O homem passa por Marcos entrando no apartamento, e vé Antonella que estava
atréds da porta, que é fechada por Marcos. O homem fica frente ao casal, que
ficam lado a lado na parede.

ANTONELLA
Frederico, o que vocé estd fazendo aqui? O negdbécio j& estéd encerrado.
VA& embora e ndo me procure mais!

HOMEM
Vocé estd muito enganada! Vocé me roubou!!

Marcos e Antonella se olham, angustiados. Marcos vali na diregdo do homem
repetindo que ele va embora, tentando ser cordial.

MARCOS
Por favor cara, sai da minha casa.

HOMEM
(para Antonella)
Eu vou sair quando vocé me devolver o dinheiro.

ANTONELLA
Eu ja& te dei tudo que era seu, exatamente conforme o contrato. Se
vocé estd insatisfeito, me processa.
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Homem ri.

HOMEM
Processar?? Quem vocé acha que eu sou? Um engravatado engomadinho
como seu marido? Eu ndo preciso processar ninguém porque vocé VAI ME
DAR O MEU DINHEIRO.

ANTONELLA
Vocé é uma crianga por acaso?? Vocé realmente ndo entende como o
mundo funciona! Eu consegui vender a sua joia a preg¢o de loja! O que
foi muito acima do real valor dela. Vocé deveria me agradecer!

HOMEM
Aquela era a joia da minha avdé!! Ela disse trouxe com ela quando veio
de Portugal para o Brasil, é um tesouro de familia! Aquilo vale muito
mais que qualquer joia de loja.

ANTONELLA
(impaciente e sarcéastica)
Entdo vocé deveria ter vendido em um museu!

O Homem se enfurece e se prepara para bater em Antonella, mas Marcos faz um
movimento rapido e se coloca na frente dela, e sendo atingido pelo homem.
Marcos se desequilibra, mas Antonella, que estava atrads dele o segura.
Marcos fica paralisado por alguns instantes, olhando para baixo, com o
punho serrado.

O homem que est&d nervoso, anda um pouco desiquilibrado, bagunga a mesa de
estar, e depois derruba os livros da estante.

HOMEM
Vamos ver se tem alguma coisa nesse apartamento de vocés que possa me
compensar.

Antonella cutuca Marcos. O homem passa para a cozinha, e fica observando e
provando as comidas.

Quando o homem passa deles, Marcos se levanta.

MARCOS
(sério, sussurrando para Antonella)
Se tranca no quarto. Eu vou chamar ajuda.

Marcos e Antonella, que ainda segura em seu brago, andam cautelosamente até
o0 quarto e Antonella entra 1ld e se tranca.

O Homem ndo os Vé pois estd terminando de beber o vinho aberto por
Antonella.

Marcos fica ao pé da porta do quarto, e se vira lentamente. Sua respiracgdo
estd ofegante, mas entdo ele serra os pulsos e se controla, enquanto vé o
homem deixando a garrafa de vinho e pegando uma faca.

O homem se vira para Marcos, e segura a faca desengongadamente, se
divertindo ao de intimidar Marcos com a faca.

Marcos da alguns passos lentamente em sua direcgédo.

MARCOS
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(voz tremula falsa)
Cara, por favor, para com isso... Vai embora... A gente esquece que
isso aconteceu...

Eles continuam se aproximando lentamente um do outro. O homem ndo esté
muito firme. Marcos pega os panos de prato na ponta do balcdo e “veste” nas
mdos, cobrindo suas palmas. Quando o homem se aproxima mais dele, ele
avanga, e rapidamente, leva a faca na mdo do homem para o peito dele, e com
a outra mdo tampa a boca do homem, derrubando-o no chdo. Quando o homem
cai, ele continua esfaqueando o homem e tira a faca do peito dele. O homem
estéd morto.

Marcos sai rapidamente dali para o banheiro, e sai muito sangue do homem. O
avental de Marcos estd todo respingado de sangue.

Marcos rapidamente se tranca no banheiro. Tira os panos de prato e coloca
no bolso do avental. Tira o celular do bolso da calga, coloca na bancada e
rapidamente liga para seu sogro, deixa tocar por uns segundos e desliga.
Faz isso trés vezes, enquanto tira o avental. No fim, desliga o celular.

Ele abre a porta da bancada da pia e tira dali uma chave de fenda que estéa
no fundo. Entdo Marcos usa a chave de fenda como avalancha no ralo do
banheiro, e coloca o avental com os panos ali dentro, bem no fundo, e tampa
novamente o ralo.

Devolve a chave de fenda no lugar, e lava seu rosto.

Antonella, que estd no quarto, abre lentamente a porta , e se assusta ao
ver o corpo e o sangue, enquanto a porta abre.

Marcos, enquanto se olha no espelho, escuta o som da porta do quarto sendo
aberta. Ele olha para as mdos, e elas estdo tremendo, mas entdo cerra os
punhos, com forga e eles ainda tremem um pouco.

Antonella, lentamente, abre totalmente a porta, e sai do quarto ainda
abaixada, para ver o corpo mais de perto. Ela olha para os lados e fica em
choque.

ANTONELLA

Meu Deus...
Se escuta o som da porta do banheiro, e Marcos sai de la&. E para ao lado da
esposa, vendo o corpo, em siléncio. Depois de alguns segundos, Marcos
quebra o siléncio.

MARCOS
(calmamente, com um tom de reprovagdo)
Neli... O que vocé fez?

Antonella levanta rapidamente o olhar para Marcos, brava, balangando a
cabega negativamente. Mas ela ndo fala nada.

Enquanto isso, a sala é tomada pela luz vermelha com um pouco de branco e
azul. Um policial abre a porta do apartamento. Marcos e Antonella véem o
policial.

POLICIA
(tom de ordem)
Saiam do apartamento.
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Marcos sai primeiro dali, e Antonella se levanta e sai. Enquanto faz isso,
tira a alianga do dedo e deixa a beira da bancada, e sai dali.

FIM.
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APENDICE C - Roteiro de Dublagem

Discreet Despair - Dublagem

Personagens/Dubladores
(4) Detetive Camile - Carolina Rosa
(4) Delegada Patricia Neto - Ester Macedo
(23) Marcos Vitor Rios - Fabio Aurélio Garcia
(24) Antonella Rios - Agucena Lima
(5) Frederico silva - Fabio Aurélio Garcia

(1) Policial - Fabio Aurélio Garcia

CINEMATICAS (cutscene)

Cutscene sonora 1

Contexto: Apds a cutscene inicial, a tela fica preta, e se escuta a conversa de Camile e da delegada. Por
chamada telefonica, o delegado da informagdes iniciais sobre o caso e o objetivo da investigagdo.

N° \ Personagem Fala SFX Direcao de voz
1 | Camile (0:s) Boa tarde, delegada. - Amigavel e Cordial

2 | Delegada (0.s) 0l3, detetive. E muito bom poder | Pela ligacdo | Cordial
contar com sua ajuda neste caso. | no celular.
Vocé recebeu o que te enviei?

3 | Camile (0.s) “Ah sim, recebi. Uma chave e um Amigavel e Cordial
pendrive.”

4 | Delegada (0.s) “Excelente. Um casal foi encontrado | Pela ligagao | Cordial, passando
perto de um homem morto, no | no celular. instrucoes

apartamento deles.
Os policiais receberam a ligagao de
vizinhos que ouviram  gritos

incomuns de brigas.

No depoimento de cada um, o casal




108

conta uma histdria parecida, mas
nenhum deles diz saber como o
homem morreu.

A esposa acha que foi o marido. E o
marido acha que o invasor cometeu
suicidio.

Vocé podera encontrar mais detalhes
no registro policial que estd no
pendrive, junto com os depoimentos
do casal.

Quero que vocé analise com cuidado
a historia que cada um deles conta, e
veja quais partes batem com as
provas no apartamento.

Quando terminar, me envie um
relatorio com suas conclusoes.

Boa sorte, detetive.”

Cutscene sonora 2.1 (errado)

Apds o jogador enviar sua resposta, a tela fica preta, e se escuta esta cutscene, similar a
primeira, também é uma conversa por ligacdo. Se escuta isto quando o jogador erra a resposta,

entao retorna ao jogo.

N° \ Personagem

Fala

SFX

Direcao de voz

1 Camiile (0.5) (Respira fundo) “Entdo acho que é
isto”.
2 | Delegada (0.s) “Ola Detetive. Recebi seu relatorio da | Pela ligacdo

sua investigacdo. Analisamos seus
resultados com as pesquisas atuais
do restante da equipe, e acredito que
existem algumas incongruéncias.
Por favor, reveja os depoimentos e
reanalise suas evidéncias. Espero
pela sua nova resposta.”

no celular




109

Cutscene sonora 2.2 (certo)

Apds o jogador enviar sua resposta, a tela fica preta, e se escuta esta cutscene, similar a
primeira, também é uma conversa por ligacdo. Se escuta isto quando o jogador acerta a
resposta, entdo encerra ao jogo.

N°  Personagem Fala SFX Diregao de voz
1

Camile (0.s) (Respira fundo) “Entdo acho que é
isto”.
2 | Delegada (o.s) “Parabéns  detetive. Recebi o | Pela ligacdo | Cordial e amigavel

relatorio da sua investigacdo, e | no celular
analisamos com o0 que a equipe
estava trabalhando e seu resultado é
muito satisfatorio. Venha
imediatamente para a delegacia”.

3 | Camile (0.s) “Excelente, estou indo agora Cordial e alegre.
mesmo.”

Cutscene final (animacao)

Apds acertar a resposta final, se vé uma custcene em animagdo, mostrando como o crime
aconteceu a partir do momento que o casal chega ao apartamento até o momento que a policia
chega ao local.

N° Personagem Direcdode  Contexto/Aca
voz 0
1 Marcos Como foi seu dia? Doce e simpatico | Pergunta a
esposa, ao ver
ela se jogar no
sofa.

2 Antonella Normal. Eu s0 estou bem | Cansada Deitada no sofa
cansada...

3 Antonella Vai ter alguma coisa especial hoje, | Animada e | Ao ver o esposo
amor? carinhosa cozinhar.

4 Marcos Vai sim. Vamos comemorar com | Feliz Enquanto  esta
seus pais que nosso apartamento preparando  os
finalmente esta pronto. alimentos no

balcao da
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cozinha.

5 Marcos (suspira) o que foi? Desmotivado Pergunta ao ver
a reacao da
esposa hegativa,
sabendo que ela
esta infeliz.

6 Antonella Nada. Eu tinha esquecido. Por um | Frustrada, mas

momento achei que seria s6 nds | finge ndo se
dois. Eu preferia isso, na verdade. | importar tanto.

7 Antonella Alo. Séria Atende 0
interfone.

8 Marcos Mas Neli... € sempre s6 nos... Desanimado Entre suspiros,
mais para i
mesmo que para
a esposa.

9 Antonella NUmero errado. Séria/desanimad | Fala para si.

a

10 Marcos Olha amor, isso tudo é pra nés! Se | Esperangoso Fala préoximo &
vocé ndo quiser, podemos esposa, olhando
cancelar, fazemos outra coisa. em seus olhos.
Mas eu queria-

n Antonella (interrompendo Marcos) Séria Se afastando
Nao, ndo precisa cancelar. Agora
ja foi. Continua preparando sua
comida ai, que eu vou arrumando a
mesa.

12 Antonella No inicio, vocé era sempre tdo | Desabafando Fala longe do
romantico. Mas foi so casar, que €sposo,
parece que eu desapareci. Vocé so enquanto
se importa com meu pai.. Sabe, arruma a mesa.
vocé devia é ter casado com ele.
13 Marcos Vocé sabe que isso ndo é verdade. | Calmo e sério
Tudo que eu faco é pela gente. E
por voce.

14 Marcos Ei, ahmm, boa tarde, eu n3ao sei | Receoso e | Fala ao abrir a
como vocé subiu aqui, mas se esta | mentindo porta para o

procurando por alguma Anton- Ei,
0 que é isso?

homem. No fim
da fala o homem
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passa dele e
entra no
apartamento.

15

Antonella

Frederico, o que vocé esta fazendo
aqui? O negdcio ja esta encerrado.
Va embora e ndo me procure mais!

16

Homem

Vocé estd muito enganada! Vocé
me roubou!!

17

Marcos

Por favor cara, sai da minha casa.

18

Homem

Eu vou sair quando vocé me
devolver o dinheiro.

Para antonella,
ignorando
Marcos

19

Antonella

Eu ja te dei tudo que era seu,
exatamente conforme o contrato.
Se vocé estd insatisfeito, me
processa.

20

Homem

Processar?? Quem vocé acha que
eu sou? Um  engravatado
engomadinho como seu marido?
Eu ndo preciso processar ninguém
porque vocé VAI ME DAR O MEU
DINHEIRO.

21

Antonella

Vocé é uma crianga por acaso??
Vocé realmente ndo entende como
o mundo funciona! Eu consegui
vender a sua joia a prego de loja! O
que foi muito acima do real valor
dela. Vocé deveria me agradecer!

22

Homem

Aquela era a joia da minha avd!! E
um tesouro de familia! Aquilo vale
muito mais que qualquer joia de
loja.

23

Antonella

Entdo vocé deveria ter vendido em
um museul

Impaciente
sarcastica

e

24

Homem

Vamos ver se tem alguma coisa
nesse apartamento de vocés que
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possa me compensar.
25 Marcos Se tranca no quarto. Eu vou | Sério,
chamar ajuda. sussurrando
perto de
antonella
26 Marcos Cara, por favor, para com isso... | Voz temerosa
Vai embora... A gente esquece que | falsa
isso aconteceu... (falsa, mas
crivel)
27 Antonella Meu Deus... Em choque
28 Marcos Neli... O que vocé fez? Calmamente, em
tom de
reprovacao
29 Policial Saiam do apartamento. Tom de ordem

DEPOIMENTOS

Os depoimentos de Marcos e Antonella foram gravados ao chegarem na delegacia. Eles nao se
viram depois disso, entdo falam a respeito do que viram e pensam sobre os acontecimentos no
apartamento. Os jogadores irdao ouvir os depoimentos por partes e sem alguma ordem, ao
interagir com cada objeto.

DEPOIMENTOS MARCOS

Marcos - (Fabio)

N° \ Frase Objeto
1 "Eu tinha planejado tudo. Era para ter sido um dia maravilhoso. | Compras na
Irlamos receber os pais da Antonella em casa. Como tinhamos | bancada
acabado de nos mudar, eles queriam conhecer a casa. A Neli nao
estava tao animada, e tudo bem. Mas eu realmente nao entendo
porque ela sempre implica comigo. O que ha de errado querer estar
perto da familia?"

2 "(risada triste) eu... realmente ndo sei o que ela espera de mim. | Vinho aberto,
Talvez eu ndo seja mais o principe dela. Mas ela sempre encontra | em cima da
problema em tudo. Talvez seja algo que eu nao consiga ver. Eu a | bancada

amo, mas ela é tdo, tdo complicada."

3 "Eu cansei de falar para ela, mas ela nunca me ouvia. Me dizia eu | Bolsa chique,
parecia seu pai. Nao ha nada de mal em almejar a riqueza. Mas acho | com joias
que sem perceber, ela se deixou tomar por certa ganancia... Essa | dentro, no
obsessdo pela luxdria... Eu sabia que uma hora ou outra isso iria dar | sofa
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muito ruim. Mas ela nao quis me ouvir."

4 "Eu estava na cozinha preparando a comida e Neli estava | Interfone,
arrumando a mesa, ent3o o interfone tocou uma e outra vez. Neli so | sala
desligou. Naquela hora, tive um mau pressentimento. Mas nao nem
deu tempo de brigarmos..."

5 "J4 tinha acontecido outra vez. Eu sempre odiei essa situagdo. O | Pegadas de
sujeito deu algum jeito de subir e comegou a espancar a porta. Eu | terra no chao
abri, falei que a Antonella ndo estava, enquanto ela estava | proximo a
escondida. Aquele homem estava visivelmente fora de si, e bastante | porta, da sala
alcoolizado. Ele ndo quis nem saber, e s6 passou por mim entrando | a cozinha
na minha casa, e os sapados dele sujando toda a sala. Eu ja vivi
aquela cena antes, e aquilo me deixou muito desnorteado. Eu s6
lembro que insistia repetidamente para aquele homem sair de 3,
mas quanto mais eu falava, parecia que menos ele me ouvia."

6 “Antonella discutia com aquele homem, que dizia que ela o roubou. | Cacos de
Entao ele comegou a zombar da nossa casa, quebrando e | vidro no chao,
baguncando tudo. Ele estava tao fora de si que nao dava para | na sala
entender o que ele estava falando. Eu nao sabia mais o que fazer, o
jantar seria a algumas horas e estava tudo arruinado. Antonella
brigava com o homem até que ele se irritou e se virou para bater
nela, mas eu me coloquei na frente e levei a surra.”

7 "Eu percebi que aquela situacao estava ficando totalmente fora de | Foto do casal
controle, mas primeiro eu s conseguia pensar em manter a | (eles estdo
Antonella segura, entao pedi para ela se esconder no quarto” felizes) no

guarto

8 "Era uma vez, uma familia feliz, até que um homem bébado e fora de | Relicario com
si, chega em casa e estraga tudo. Essa era minha vida todos os dias. | foto da mae,
Até que meu pai se enforcou (énfase de raiva na palavra enforcou) | na sua
na propria bagunga que ele fez. Finalmente, eu e minha mde | comoda, no
encontramos a paz. Nossa vida era dificil, mas o pior ja tinha | quarto
passado. Minha mae foi uma mulher extremamente forte, e eu vejo
um pouco dessa forca em Neli também. Talvez por isso me
apaixonei por ela."

9 "Eu e a Antonella viemos de lares muito diferentes. Ela sempre teve | Pequeno
o0s pais por perto, em todos os momentos. Talvez ela nunca consiga | quadro com o
me entender, mas o pai dela é uma referéncia para mim, por toda | pai. Na
sua superacao, tudo o que conquistou. E como o pai que eu nunca | comoda  do
tive. “ quarto.

10 "Depois que Antonella entrou no quarto, foi tudo muito rapido. Ndo | Faca retirada

tive tempo para pensar em nada, porque o sujeito ja estava ali na

do faqueiro
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cozinha, e de repente, ele estava com uma faca na mao. Eu entrei
em desespero. Vi minha vida diante dos meus olhos. Eu nao sei, ele
comegou a andar na minha diregao, balbuciando, perguntando pelo
dinheiro... Quando ele chegou perto de mim, eu nao me lembro
muito bem por que, mas meus bragos s6 o empurraram em uma
acdo involuntaria. Eu nem pensei se ele iria me acertar com a faca,
eu s6 o empurrei, ouvi ele caindo no chdo e eu fui correndo para o
banheiro, me esconder."

na bancada,
cozinha
(evidéncia)

L

"Depois que eu me tranquei no banheiro, minha primeira reacao foi
pedir por ajuda. Eu liguei algumas vezes para o pai da Neli, mas so
dava caixa postal. Depois disso... Eu, eu comecei a entrar em panico"

Celular na
bancada do
banheiro

12

“(respiracao profunda) Minha visao estava turva, minhas maos
tremendo, e meu coragao estava quase saindo de mim. Eu quase
conseguia escutar minha mae gritando com meu pai, e ele
derrubando os moveis. Estava acontecendo tudo de novo. Eu ndo
sabia o0 que fazer. Dessa vez eu ndo tinha ninguém. Eu estava
sozinho."

Espelho  no
banheiro

13

"Ta, depois... Hmm, depois eu ouvi a Antonella saindo do quarto,... e
tive que sair do banheiro, esperando que nada tivesse acontecido
com ela. Mas ela s6 estava parada, olhando, para o corpo daquele
homem, imével, deitado na cozinha. E tinha sangue. Muito sangue.
Eu s ndo sabia o que estava acontecendo, e... (voz abafada no fundo
“E vocé falou com ela, perguntou o que ela fez). Ah sim, ndo, eu
disse... (“dando a entender que ela tinha matado o cara”) Eu.. Nao!
Nao foi isso que eu disse. Eu nao acusei elal Eu conhego ela, ela nao
é assassinal Quando eu perguntei o que ela fez, eu queria saber o
que ela tinha feito para aparecer um homem tao bravo na nossa
casa.. (“ela disse que vocé acusou ela”) Nao.. Nao, ela ndo me
entendeu. Mas eu n3o culpo ela, eu também ndo entendi o que
aconteceu. Em um minuto, estavamos no olho de um furagdo, e no
outro, s6 havia um homem morto na nossa casa. Mas eu
realmente nao sei! Talvez aquele homem estava tao fora de si, que...
que se matou! ndo seil eu realmente nao seil!"

Alianca  de
Antonella no
chdo, proximo
a marca do
corpo

DEPOIMENTOS ANTONELLA

Antonella - (Acucena)

"Tinha tudo para ser mais um dia normal. N6s chegamos em casa no | Casacos  perto
fim da tarde. Eu havia saido para resolver algumas coisas e Marcos | da porta
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havia me pegado depois do trabalho . Ele chegou com algumas
compras.”

"Ele estava preparando tudo para um jantar com meus pais. Eu
tinha esquecido daquilo, entao tivemos uma discussao. Ele tentou
apaziguar, mas eu sentia que ndo era por nos, sabe. Era para que
ndo transparecesse que estavamos brigados. Que ninguém
soubesse que ndo éramos perfeitos. Que ele ndo &."

Avental cima do
balcao

"Ah um tempo eu ja estava sentindo isso, que ele s6 queria agradar | Vinho aberto
meu pai, que é um dos chefes dele na empresa. Ndo me lembro a

ultima vez que ele fez algo especial assim por mim."

"Bem, eu tenho um hobbie, onde consigo uma renda extra, que € | Interfone

revender artigos caros. Algumas pessoas me procuram gquando
precisam revender reldgios, joias, essas coisas. Alguns deles
apenas querem se livrar do item mais rapido, e ndo sou ingénua, eu
sei 0 porqué. Mas nunca tinha tido problemas comisso.... Até aquele
dia."

"E verdade que meu pai é um grande homem. Ele conquistou muitas
coisas. Mas como todo sonhador, ele teve um comeco dificil.
Naqueles dias, mordvamos na casa da minha avo e as vezes
contdvamos dinheiro no mercado. E muito importante sonhar. Mas
s6 0s sonhos ndo colocam comida na mesa."

Pequeno quadro
com o pai. Na

"Naqueles dias dificeis, minha mde deu um jeito de conseguir
dinheiro para a familia. Ela era uma excelente vendedora, mas tinha
dificuldade em conseguir emprego, entao, ela revendia itens de
luxo. Algumas vezes, sabia que a indole de seus clientes talvez ndo
era a melhor, mas precisavamos do dinheiro. Quando eu cresci,
comecei a fazer isso como um hobbie. A final de contas, os
diamantes sao o melhor amigo de uma garota."

comoda do
guarto.

Colar de
diamantes, na
gaveta da
comoda no
guarto

"Aquele homem estava visivelmente transtornado. Ele s6 entrou na
minha casa, me acusando de que eu havia roubado ele, porque nao
vendi no prego que ele queria. Eu ja tinha explicado pra ele que as
joias nao valiam aquele preco, mas ele nao aceitou e comegou a
revirar minha casa. Marcos tentava .... Tentava acalmar o homem,
mas o homem se virou e bateu nele, e foi para a cozinha. Ajudei
Marcos a se levantar e disse para mim ir para o quarto, e me seguiu
até que eu me trancasse (3."

Livros no chao

"Quando eu entrei no quarto, eu pensei que ele estava querendo me
proteger. Mas agora, eu me lembro de ver nos olhos dele a raiva
contida, depois que o homem bateu nele. Talvez, naquele momento,

Foto de
casamento na
parede do
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ele estava planejando tudo."

quarto, perto da
porta do quarto.

"Eu ndo conseguia pensar direito. So fiquei sentada a beira da porta,
para ouvir algo. Eu estava com muito medo. Eu so escutava o
Marcos pedindo para o sujeito ir embora... depois para ele parar...
soltar uma faca. Eu fiquei paralizada... Depois, s6 ouvia barulhos que
eu ndo sabia dizer o que eram. Talvez eles estivessem brigando. Até
que escutei so0 o barulho da porta do banheiro."

Chave na porta
do quarto

10

"De repente, tudo ficou tao silencioso. Contei 50 segundos, e depois
abri a porta do quarto devagar. Enquanto abria, vi umas pernas no
chao e depois sangue. Sera que era Marcos? 0 homem tinha matado
ele? Entao fui me aproximando para ver melhor, e era 0 homem. Eu
fiqguei muito muito confusa. O que havia acontecido? Eu nao tinha
escutado nenhum tipo de grito."

Corpo do homem

ll

"0 homem estava caido na cozinha, tinha muito sangue e a na mao
dele ainda segurava a faca com o sangue. O que tinha acontecido?
Marcos estava bem? O homem tinha se matado? Por que? Nada
daquilo fazia sentido."

Faca
ensanguentada

12

“Enquanto eu tentava entender o que tinha acontecido ali, escutei
Marcos saindo do banheiro. Ele foi se aproximando devagar, e parou
perto de mim, olhando o homem. Antes que eu pudesse falar
alguma coisa, ele me perguntou ‘Neli, o que vocé fez? ... Entdo, eu
entendi. Ele quem matou o homem. De alguma forma, fez parecer
que ele havia se matado. Seria o crime perfeitol S6 que eu vi. E
como eu vi, eu sei que nao fui eu. Mas ele estava tentando me
manipular... Eu ndo consegui falar nada. S6 senti muita raiva. Como
me deixei enganar por todo esse tempo. E ele so parecia estar sério
e calmo. Como sempre. Foi ali que eu tive certeza que aquilo nao
era normal. Foi ele que matou! S pode ter sido ele!"

Porta do
banheiro (ao
sair, depoimento
especial)




APENDICE D - Planejamento de Cenarios e Cbjetos

Discreet Despair - Cenario e objetos

Moodboard do cenario

Corredor

Caminho linear que comega dentro de um elevador e termina com a porta da cena do crime, com faixas amarelas indicando que ¢ a
cena do crime. O corredor é escuro, com cores predominantemente frias e cinzentas. E esté de noite.

Apartamento pertence a um casal recem casado, que recem se estabelerecam no apartamento. Decoragao
industrial, e ainda um pouco vazio.
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Apartamento - clima versao Marcos
(=]

Fim de tarde, Iluminagdo fria/azulada, sombras duras

Apartamento - clima versao Antonella

Fim de tarde, lluminagdo quente/alaranjada, sombras suaves

Descrices Cenarios

1. Corredor
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O jogo comecga, na verdade em um elevador, assim como Twelve minutes, que desce
e é aberto.

0 corredor é de chique, com um “clima noturno”, o apartamento é escuro, além de
estar de noite. E ligeiramente largo, tem carpete no chao e possui plantas
decorativas.

0 apartamento do casal é no fim do corredor, e na porta, tem faixas de cena de
crime. No chao, sao projetadas luzes que passam por baixo da porta do
apartamento (sinalizando que este é o lugar).

2. Apartamento

De modo geral, é um apartamento de um casal jovem, que acabou de se mudar para
la. Os dois trabalham e gostam de viajar. O estilo do apartamento em geral é
industrial, mas como eles acabaram de mudar, ainda existem uns moveis fora deste
estilo, que trouxeram consigo ou ganharam de presente.

Estrutura do apartamento. A sala de estar e a cozinha podem ser mais
retangulares.
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Pode ser ligeiramente mais espagoso, com esse sentimento de lugares vazios.

Podem até ter algumas caixas em alguns lugares.

Lista de Objetos e méveis principais

Objeto
Interruptores

Lampadas de teto

Local

Geral

Luzes de teto decorativas

Sala e cozinha

coisas estranhas foram vistas.

Porta casacos com casacos Sala
Sapateira Sala
Quadros de parede Sala e quarto
Plantas decorativas Sala
Tapetes Sala, quarto e
banheiro
Plaquinhas com numeros de investigacdo, com que as Sala

Sujeiras de terra no chao

Sala até cozinha
(mais evidentes na
sala)

Janela e persianas

Mesa de estar

Cadeiras (4)

Loucas

Decoragdes mesa

Cacos de vidro (lougas quebradas)

Sofd 4 lugares

Poltrona

Almofadas

Mesinha de vidro e aluminio

Porta copos

Objetos decorativos para mesas

Mesa de canto

Revistas

Luminaria de chio

Porta retratos

Foto padrao

Foto versao Marcos

Foto versao Antonella

Estante de livros de madeira

Livros na estante

Livros abertos caidos no chado

Livros fechados no chao

Sala

Cadeiras de bancada

Balcao

Sacolas de compras - ecobags (2)

Nota-fiscal

Garrafas de vinho (2)

Cozinha




Frutas e verduras diversas

Latas e pacotes de comida

Porta chaves de mesa

Bancada da cozinha (com armarios)

Loucas empilhadas dentro dos armarios

Panos e produtos de limpeza dentro dos armarios

Armarios de parede superior

Pia com loucas sujas

Geladeira com comidas dentro

Itens de cozinha para preparar jantar

Faqueiro

Faca

Faca com sangue

Contorno do corpo de giz no chao

Sangue seco

Cama de casal

Comodas ao lado da cama (2)

Chave na parte de dentro da porta do quarto

Relicario

Foto de uma jovem.

Peqgueno porta retratos

Foto de uma menina e seu pai.

Caderninhos, livros, remédio, e objetos pessoais para
comoda

Armario

Roupas em cahides e dobradas do casal

Prateleiras modernas de parede

Decoragoes

Porta retrato médio

Foto do casal padrao

Foto do casal versao Antonella

Foto do casal versdao marcos

Quarto

Bancada com bia e armario

Chave de fendas

Espelho

Sabonete

Porta toalha

Toalha de rosto

Vaso sanitario

Porta papel higiénico de parede

Lixinho

Box de vidro

Chuveiro

Ralo removivel

Avental ensanguentado sobrado

Panos de prato ensanguentados

Banheiro

Avental estendido

Panos de prato

Cozinha
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Imagens 2D
o Foto porta retrato

Na foto, Antonella estd a esquerda e Marcos a direita, e eles estdo sorrindo,
proximos e com roupas de frio, e no fundo ha uma montanha nevada.

o Foto porta retrato marcos

Eles estao em uma festa, onde vestem roupas chiques. Antonella olha para ele, mas
ela estd com uma postura séria e ele olha para a cdmera, proximo da esposa.

o Foto porta retrato antonella

Foto da festa de casamento deles, onde eles estao abracados. Ele olha para ela e ela olha
para baixo/para a camera.

e Foto casamento padrao

H4& um quadro médio com uma foto de casamento do casal. E uma foto de corpo
inteiro do casal junto.

e Foto casamento marcos
Na foto de casamento, foto plano médio, eles estdo felizes olhando um para o outro.
e Foto casamento Antonella
Na foto de casamento, foto plano médio, eles estdo sérios, e ndo olham para si.
e Foto Atonella e pai no pequeno porta retratos (adaptado para uma polaroid)
Antonella quando crianga, no colo de seu pai, em uma casa humilde.
e Foto relicario (Adaptado para um porta retrato)
contendo a foto antiga da m3e de Marcos, quando jovem. E uma moga com jovem, com
sorriso retraido, vestido claro, segurando algumas flores coloridas.

Referéncias de aparéncia dos personagens:

Marcos: é um jovem de 27 anos, cabelo loiro/castanho claro, de aparéncia doce e
simpatica.

Antonella: é uma jovem de 27 anos, de cabelo na altura dos ombros, cabelo escuro
mas tingido de loiro.
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