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Resumo

Os jogos do género terror tiveram inicio em 1972 e enfrentaram periodos de dificuldade
no mercado dos jogos eletronicos, sendo que atualmente possui varias franquias de
sucesso, desta forma o objetivo deste trabalho sera a criagdo de um jogo digital do género
terror com elementos de quebra-cabeca, o qual estimula o jogador a trabalhar o raciocinio
logico e superar seu medo, usando o terror psicoldgico com efeitos sonoros e visuais.
Foram utilizados os softwares 3DS Max 2016 - 18.0 Student, UnrealEngine 4.10.2 e Adobe
Photoshop CC 2015. Foi elaborado assim um jogo digital, que possa entreter, desafiar e

fazer desta maneira a emocao do jogar aflorar.

Palavras-Chave: Desenvolvimento de Jogos; Quebra-Cabecas; Terror.

Abstract

The games of the type terror began in 1972 and they faced periods of difficulty in the
market of the electronic games, being that at the moment it has several franchises of
success. The objective of this work was the creation of a digital game of the horror genre
with elements of puzzle, which stimulates the player to work his mind and overcome his
fear, using psychological terror with sound and visual effects. We used 3DS software Max
2016 - 18.0 Student, UnrealEngine 4.10.2 and Adobe Photoshop CC 2015. A digital game
has been created that entertains, challenging the reasoning and emotion of the player.
Keywords:Game Development; Puzzle; Terror.
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Introducao

Teixeira (2015) relata que a industria de desenvolvimento de jogos nao

representa um setor significativo da economia do Brasil, seu potencial de
crescimento é inegavel.
O pesquisador cita que a industria de jogos,€ uma das que mais cresce no mundo.
A partir da visdo da empresa analista de mercado NewZoo0® o mercado deveria
atingir um valor total de US$ 91,5 bilhdes em 2015, ja e em um outro estudo, cita o
Brasil como 112 pais entre os maiores maior do mundo no seguimento de digitais,
somando cerca US$ 1,2 bilhdes em 2014.

0 desenvolvimento de jogos, ndo é uma tarefa simples, e assim composta de
varias etapas, as quais podem se repetir em varios momentos de suas execugoes,
mas também possui um conjunto basico de etapas como na criacdo do jogo “Fable
I[I”7(G1.GLOBO.COM, 2016).

O conceito do jogo pode vir de uma ideia original ou adaptado de obras
como filmes e livros, e assim planejar aspectos técnicos para o qual videogame que
sera lancado, o tema, estilo, ambientacdo e personagens principais. Ja os artistas e
os roteiristas fazem as ilustracdes e imagens conceituais que serdo utilizados no
jogo.

Apoés a etapa anterior, da-se inicio ao processo de criagdo do roteiro, a
programacado e a direcdo artistica. Os designers® criam os cenarios, enquanto os
compositores e engenheiros de som criam e capturam efeitos sonoros para serem
reproduzidos no jogo em concordancia com a tematica proposta pelo criador do
jogo.

Logo apos, as versodes de testes comecam a ser produzidas para aprimorar
alguns aspectos especificos, tais como os movimentos de combate, movimentacgao e
os de controles principais, uma equipe de controle de qualidade apura os bugs® que

vdo sendo corrigidos. Muitas vezes é lancado uma versdo gratuita para que os
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jogadores possam testar e passar um retorno sobre a qualidade do jogo, e se ndo
ocorrer nenhum imprevisto é declarado como concluido.

Ao finalizar um jogo, geralmente faz-se uma publicacdo em um site dedicado
ao mesmo, junto com imagens e videos. Jogos mais famosos atraem filas de fias em
lojas fisicas a espera do seu lancamento oficial, que oferecem edi¢des especiais com
conteudo extra, bastidores, ilustracdes, bonecos, entre outros.

Apds o lancamento, o jogo pode ganhar atualizagdes para corrigir erros e
pacotes de expansOes, podendo assim aumentar horas de jogo, incrementando
novos personagens ou uma nova histdéria ao jogo.

Segundo Dillon (2014), em um artigo ele entrevista o pesquisador Mathias
Clasen, que é especialista em entretenimento do medo, e faz uma série de
perguntas relacionadas aos beneficios do medo. Mathias Clasen disse que a
fascinagdo que as pessoas experimentam diante de situagdes de medo e perigo
controlado— ou simuladas, como assistir um filme de terror, —estd relacionado com
a evolugd@o humana.

D’Elia (2013), relata que o medo é uma alteracdo das emocodes e dos
sentimentos, e que também é fundamental para a nossa autopreservacao, ja
imaginou se nao o tivéssemos? O que seriamos capazes de fazer? Atravessar uma
rua sem temer a um possivel acidente, por em risco a propria vida.

Neste trabalho, é apresentado um novo jogo de terror com elementos de
quebra-cabeca, desenvolvido em ambiente 3D para computador, com a inten¢do de
estimular os jogadores a utilizarem seu raciocinio l6gico para resolver quebra-
cabecas espalhados durante jogo. O jogador deve tentar avancar pelo cenario para
conseguir desvendar a histéria, em um clima hostil, utilizando o suspense e o

terror psicoldgico, e alguns inimigos para desafiar a emocdo dos jogadores.

Desenvolvimento

Segundo consta na Universia Brasil (2016) O primeiro jogo de quebra-
cabecas foi criado pelo cartégrafo inglés John Spilsbury. Ele elaborou um mapa
sobre a madeira e cortou as fronteiras dos paises, resultando em um interessante
jogo para todas as idades, sendo impressos em diversos materiais, deixando de ser

apenas educacional. Entre os anos 1920 e 1930 que os quebra-cabe¢as dominaram



o mercado, foi quando diversas fabricas comecaram a produzir em massa este
brinquedo de papeldo, e eram dos mais diferentes tipos e formatos, dos mais faceis
aos mais dificeis e alguns até considerados perto do impossivel e atualmente sao
encontrados até em 3D.

Os jogos de terror estao no mercado ha varios anos, com titulos que
marcaram o mundo dos videogames, eles abusam do terror psicolégico para dar a
sensacdo de medo ao jogador. Dentre os diversos titulos deste género, alguns deles
serviram de inspira¢do para o jogo que foi desenvolvido neste trabalho, pela forma
de jogar e também dos elementos presentes. Sdo eles Resident Evil, a personagem
se vé em um local repleto de monstros e necessita resolver um quebra-cabega para
conseguir avangar no cendrio. Outlast, o jogador assume o papel de reporter em
um local aonde uma série de eventos bizarros ocorrem e a Unica coisa que ele
carrega é uma camera com visao noturna, sendo perseguido por varias etapas do
jogo.

O inimigo encontrado no jogo desenvolvido sdo as serpentes, elas irdo
percorrer o cendrio atormentando o jogador e impedindo o progresso dele em
certos locais. As serpentes foram escolhidas devido ao medo que certas pessoas
tém deste animal. Milhorance (2013), cita que o medo por serpentes vem
provavelmente da heranca ancestral de quando elas representavam uma grande
ameaca a nossa sobrevivéncia. Um grupo de cientista do Brasil, Japao e EUA
comprovaram, através da neurociéncial?, que esse fato faz sentido.

Neste trabalho, foram utilizados trés softwares para a produc¢do do jogo
digital, além de pesquisa em sites de busca no que se refere aos objetos para
modelagem e medidas reais para criacdo dos objetos que compde o cenario, como
também livros e videos de técnicas de programacao e modelagem QUAL NOME DO
SITE E ANO.

Utilizou-se o 3DS Max 2016 - 18.0 Student para a modelagem e a animagao
dos personagens e objetos do cenario, como apresentou-se na Figura 1, em que

temos o personagem principal em trés angulos diferentes.
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Figura 1 - Modelagem e Animacao do Personagem no 3D Max
(Fonte: elaborada pelo autor)
Utilizou-se o Adobe Photoshop CC 2015 para criacdo e edicdo de texturas,
telas e imagens que foram utilizadas no jogo, mais abaixo na Figura 2 mostra a

edicdo do layout do modo camera que é utilizado no jogo.
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Gravando 00:26

Figura 2 - Edi¢do da tela de gravacdo da camera do jogo no Photoshop

(Fonte: elaborada pelo autor)

Para a elaboracao dos moveis no 3DS, foram consultados diversos sites,
para o tamanho de portas, vaos e dimensdes dos moveis, além da utilizacao de
réguas e trenas para medir alguns objetos como a macganeta de porta, e uma mesa

de computador NOME DO SITE.



Utilizou-se o UnrealEngine 4.10.2 como motor do jogo que possui um
conjunto de bibliotecas que simplificam o desenvolvimento do jogo digital

demonstrado na Figura 3.
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Figura 3 - UnrealEngine - Utilizado como Motor do Jogo

(Fonte: elaborada pelo autor)

Resultados

A primeira fase do desenvolvimento do jogo foi voltada a modelagem do
cendrio. Cada objeto usado no cendrio (cadeira, sofa, mesa, televisdo, entre outros)
necessitava de uma hora de trabalho no minimo, onde alguns objetos foram feitos
em aula, mas outros objetos mais complexos, chegaram a levar até uma semana de
trabalho para a sua constru¢do no ambiente 3D. Na Figura 4 demonstra alguns

objetos elaborados no software 3DS Max.



Figura 4 - Moveis no Cendrio
(Fonte: elaborada pelo autor)
Também foi feita a animacdo dos personagens no 3DS Max, como

demonstra na Figura 5, junto com os bones dos personagens e importado para a

UnrealEngine com sucesso.

FJREEEEIEwEweR

Figura 5 - Bones do Inimigo Principal do Jogo

(Fonte: elaborada pelo autor)

Ao importar para a UnrealEngine, foram encontrados também alguns
problemas com textura, tendo que recolocar as mesmas dentro do software, e
alguns objetos retirados do site cgtrader (CGTRADER, ANO), o qual disponibiliza
modelos pagos e gratuitos. Na Figura 6, apresenta varios méveis ja dentro da

engine.



[ E (T

AR i

T [ ST WD (D

24‘
1
3
~
:‘,
-
A_v

>

WHE] & importar B Swwe Al | € > ™

e mmMEN (HSuEH. EE-W .-
B

Figura 6 - Moveis dentro da UnrealEngine

(Fonte: elaborada pelo autor)

Utilizando o efeito de iluminag¢do proporcionado pela Ureal Enige, foi
desenvolvido um ambiente escuro, no qual o jogador precisa controlar a
quantidade de baterias de seu celular, para que nao fique na escuridao parcial ou
até total em certos locais no cendario. A Figura 7 demonstra como a escuridao é

presente no jogo, e a necessidade de utilizar a lanterna.
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Figura 7 - Escuriddo sempre presente no jogo
(Fonte: elaborada pelo autor)

O antagonista presente é baseado no folclore brasileiro, o Boitata, uma

serpente flamejante que protege as florestas, mas por algum motivo revelado (POR



QUAL MOTIVO) durante o jogo percorre a casa aonde se passa o jogo, perseguindo

0 jogador para mata-lo. Na Figura 8 vemos a imagem do antagonista em

perseguicao.

Gravando 00:00:10

Figura 8- Boitata

Fonte: elaborada pelo autor

Foram importadas com sucesso as animagdes dos personagens para a
UnrealEngine e montado em um editor que funciona como uma speedline!l, e assim
ao aumentar a velocidade do personagem, é disparado as animag¢des aos poucos

como demonstra na Figura 9.

.

Figura 9 - Animacao UneralEngine

11 | inha do tempo onde se monta as animagfes dos personagens.



(Fonte: elaborada pelo autor)

Para a construg¢ao do layout da camera utilizada no jogo, foi utilizado um
smartphone Sony Xperia M5, e no momento em que ele estava gravando, foi
capturada a imagem da tela, transmitida ao software de manipulacdo de imagens,
onde foram recortados os botdes principais, e transferida para a Unreal Engine,
onde foram introduzidos o contador de bateria e o de tempo que alteram em
tempo de execucao, como o numero de bateria e tempo de gravacao que é

demonstrado o resultado final na Figura 10.
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Figura 10 - Imagem da cAmera que vemos dentro do jogo
(Fonte: elaborada pelo autor)
Foi desenvolvido uma tela principal com opg¢des de resolucdo para o jogo
nao ter problema com monitores menores, poderia atrapalhar a jogabilidade pela

resolucao, demonstrado na Figura 11.
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Figura 11 - Menu Inicial

(Fonte: elaborada pelo autor)

Ao final do trabalho, foi criado a versao Alpha do jogo digital proposto, que
utiliza a escuriddo demonstrado na Figura 12 e 13, serpentes e lendas para
provocar o terror psicolégico, em conjunto com objetos comuns dentro de uma
casa para os quebra-cabecgas presentes, como um sistema de leve e traz de itens e

circuitos de energia que precisam ser ligados por interruptores.
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Figura 12 - Cenério Presente

(Fonte: elaborada pelo autor)



Figura 13 - Fundo da Casa

(Fonte: elaborada pelo autor)

Discussao

Segundo Karla Alessandra de Amorim D’Elia apud Dalgalarrondo (2006)
apud Mira y Lépez (1964), o medo se apresenta em escalas até a sua inativagdo, ou
seja, ele vai paulatinamente tomando uma proporgdo até que o individuo tenha seus
sentimentos e emogdes estabilizados, dividindo-se em seis fases de acordo com o grau
de extensdo e imensiddo, sdo eles: 1. Prudéncia; 2. Cautela; 3. Alarme; 4. Ansiedade; 5.
Panico (medo intenso); 6. Terror (medo intensissimo).

Seguindo a linha de raciocinio proposto por Dalgarrondo, o jogo digital se
encontra entre o primeiro e o quarto grau, onde ndo causa panico ao jogador,
porém permanece no grau de ansiedade que se demonstra suficiente para
prejudicar as habilidades do jogador de se locomover e pensar no jogo, tornando
0os quebra-cabecas mais desafiadores devido as condi¢des psicolégicas no
momento.

Para trabalhos futuros, sera interessante expandir a ideia do jogo, em um
cenario maior, com mais desafios e inimigos, deixando-o mais complexo e com um

enredo mais elaborado.

Conclusao



Conclui-se que é possivel desenvolver um jogo digital do género terror com
elementos de quebra-cabeca, para estimular o jogador a utilizar seu raciocinio
l6gico e superar seu medo. Utilizou-se o terror psicolégico com efeitos sonoros e
visuais, com auxilio das ferramentas aprendidas neste curso, além de demostrar
informacgdes e curiosidades sobre as serpentes e a ofidiofobia nos diversos files

encontrados espalhados no jogo.
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