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RESUMO

Este relatorio apresenta o desenvolvimento de um cenario para jogos digitais de terror, sendo
focado no environmental storytelling. O desenvolvimento seguiu a estrutura padrdo de uma
produgdo cinematografica, separado em: Pré-producdo, Produc¢do e Pos-producdo. Na
primeira etapa, visou-se a estruturacdo do projeto, buscando referéncias de historia,
iluminagdo, materiais, estrutura da casa, etc. Na segunda etapa, comeca o desenvolvimento
manual do projeto, através da modelagem da casa no Blender 3D, aplicacdo de materiais,
distribuicao de objetos e finalizagdo na Unreal 4. Ao fim, ¢ aplicado a iluminagdo para

alcancar a atmosfera desejada para o projeto.

Palavras-chave: Terror. Environmental Storytelling. Jogo Digital.



ABSTRACT

This report presents the development of a digital horror game scenario, which was guided by
references from experts in the field. The development followed the standard structure of a
film production, separated into: Pre-production, Production and Post-production. In the first
stage, the focus was on structuring the project, seeking references of history, lighting,
materials, structure of the house, etc. In the second stage, the manual development of the
project begins, through the modeling of the house in Blender 3D, application of materials,
distribution of objects and completion in Unreal 4. At the end, lighting is applied to achieve

the desired atmosphere for the project

Keywords: Horror.Environmental Storytelling. Digital Game.
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1. INTRODUCAO
O presente trabalho teve como objetivo principal o desenvolvimento de um ambiente
virtual imersivo, representado por um casardo em um contexto de jogo digital do género

terror, visando potencializar a narratividade através da caracterizacao cenografica.

O pontapé inicial para uma produgdo audiovisual ¢ a historia, ela guia a obra e
conecta o espectador a trama através de uma narrativa. Quando tratamos de uma obra
cinematografica, essa narrativa ¢ separada em dois niveis: do roteiro (falas/didlogos) ¢ da
historia do mundo (M. FIGUEIREDO, 2016). O foco do projeto foi dentro do segundo nivel
dito por Figueiredo, ja que o desenvolvimento do trabalho foi através da criagdo de um
ambiente com uma estética estruturada, utilizando de arquétipos que transmitam medo em
funcao de permitir que a historia da obra fosse contada da melhor forma possivel, papel que

na atualidade ¢ dado aos Designers de Produgao (SALOM, 2014).

Dentro do panorama explicitado por Salom (2014), o presente projeto foi em torno
da criacdo um espago que expressa visualmente a histéria contada, ou seja, foi desenvolvido
uma cenografia (HOWARD, 2002) com um grande foco no Environmental Storytelling. Este
método de storytelling foi escolhido como parte do objetivo, por se tratar de uma forma de
enriquecer o cendrio do jogo com o contexto historico que ele estd inserido, contando ao
jogador de forma indireta o que houve naquele local (STEWART, 2015). Essa forma de contar
historias ¢ um dos métodos de expandir a experiéncia narrativa do usuario, por ser um
trabalho focado em guiar os sentidos e sentimentos do jogador através da arquitetura, uso do
espaco, cor, textura etc (LOBRUTTO, 2002). Vale ressaltar que Figueiredo (2016) também
adiciona um terceiro nivel na narrativa linear quando se trata de videojogos: a interacao.
Assim, enfatizando o ponto de que mesmo o projeto atual se limitando ao desenvolvimento
visual e ndo do projeto interativo, € como era uma ambientacdo para jogos digitais, entdo o

projeto foi desenvolvido tendo em mente que sera aplicado em um jogo completo.

Mas por que trabalhar com o medo? Afinal, trata-se de um sentimento que buscamos
evitar no dia-a-dia. Em 2015, foi publicado uma pesquisa da Indiana University, sobre a
reacdo de estudantes universitarios ao medo em jogos do género survival horror (Dead Space,

Amnesia, Silent Hill etc), a qual teve um interessante resultado que mostra que cerca de 44%
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dos usudrios ndo apenas sentiram medo, mas também gostaram do sentimento (LYNCH;

MARTINS, 2015). As pessoas evitam o medo, porém quando se trata de audiovisual, elas se
sentem atraidas por essas obras. E justamente essa sua capacidade paradoxal o torna tio
interessante para ser focado neste tipo de projeto, pois a0 mesmo tempo que € um sentimento

negativo, ele também tem a capacidade de nos dar prazer e recompensa (HANICH, 2010).

Diante disso, esse trabalho desenvolveu um ambiente virtual em um contexto de jogo
digital, focando no environmental storytelling para causar sensagdes e sentimentos de medo.
Alguns objetivos especificos também foram concretizados. Um desses objetivos foi realizado
através da identificagc@o das técnicas de cenografia relacionadas a construgdo da experiéncia
do medo em obras similares (filmes, jogos, etc). Apos isso, foi projetado o contexto do
universo ficticio do jogo, em uma ambientacdo de casa. A casa desenvolvida foi alocada em
uma engine de jogo digital. Entdo foi aplicado materiais nos modelos buscando a coeréncia,
levando em consideracao os pontos citados por Joshua Lynch. Por fim, foi desenvolvido uma

atmosfera que transmitisse o sentimento de medo e suspense.
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2. REFERENCIAL TEORICO
Para a construcdo de um cenario para um jogo digital de terror, foi 1til ter em mente
técnicas para deixar o usudrio mais imerso na ambientacdo, levando-o a passar por uma
experiéncia mais impactante e significativa, lhe dando um resultado satisfatorio no final. Para
a ampliacdo dessa experiéncia também foi necessario o entendimento do que o medo causa e

seus impactos.

2.1 AMBIENTACAO
2.1.1 Environmental storytelling

Quando ¢ dado inicio a justificativa do ntcleo principal deste trabalho, nos deparamos
com o conceito de “paradoxo narrativo” (ZAGALO, 2009), afinal quanto menos controle o
autor tem sobre a narrativa contada, menos interessante ela se torna para o jogador, ja que a
histéria fica menos rica e detalhada. Além disso, outro problema ocorre quando o autor tem
um maior controle sobre a narrativa do jogo, que ¢ a limitagdo da liberdade do jogador dentro

do ambiente virtual.

Ha algumas possiveis maneiras de amenizar o paradoxo citado por Zagalo (2009), a
escolhida para o projeto foi a do environmental storytelling. O game designer Bart Stewart
conceitua essa técnica falando sobre a organizagdo cuidadosa do cenario do jogo para que seja
indiretamente contada uma historia para o usuario. Ao invés de falar diretamente o que
ocorreu naquele ambiente, foi mostrado através do cenario o resultado final dos
acontecimentos daquele local, tendo como fun¢do gerar no jogador um pensamento sobre o

que pode ter acontecido 14 e a relagdo com o contexto do jogo (STEWART, 2015).

Sobre a forma de contar historias através da ambientacao, foi importante o trabalho
cuidadoso em cada etapa, LoBrutto (2002, p. 28) diz que “as qualidades atmosféricas de
cendrios, lugares e ambientes sdo essenciais para estabelecer um clima e a implantagio de
uma sentimento sobre o mundo ao redor.... A arquitetura, uso do espago, cor e textura sao a

fisicalidade do projeto”, cada parte do projeto auxiliou na imersdo do jogador, mantendo ele
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conectado com aquele mundo, fazendo ele acreditar na historia contada e contribuindo para a

suspensdo da descrenca (BROWN, 2012).

Um dos grandes pontos que foram trabalhados neste projeto, foi a forma de contar
historias através das proprias texturas, as quais trazem caracteristicas especificas € um maior
interesse para o mundo, ajudando a convencer o jogador sobre a histéria do ambiente
(LYNCH, 2017). Essa forma de environmental storytelling através da textura ¢ separada em
trés elementos centrais: DNA (o material em si, se é plastico, metal..), idade (quao velho ele ¢
no seu contexto), PBR (o que queremos passar com essa textura? Foi algo natural ou pelas
maos humanas?etc). Fortificando o argumento acerca das qualidades atmosféricas citadas por

LoBrutto.

2.1.2 Processo de desenvolvimento

O resultado final do projeto foi o look dev do cenério, o qual € a parte da pré-produgao
que ¢ criado a visualizacdo final do ambiente (BECKMAN, 2019). O workflow que foi
trabalhado no projeto para alcancar os resultados desejados, foi separado nos seguintes pontos
em ordem: Criagao dos modelos (blocagem), texturizagao e exportagcdo para a Unreal Engine

4 (MACKOVIC, 2018) e finalizagao.

2.2 MEDO

2.2.1 O paradoxo do medo

Julian Hanich (2010) fala acerca do paradoxo do medo em obras cinematograficas de
horror, o qual é geralmente tratado como um sentimento negativo, porém tem a capacidade de
gerar certos niveis de prazer, caso contrario, por que as pessoas ainda iriam se expor a tais
experiéncias que envolvem emocgdes que queremos evitar no dia-a-dia? Perguntas como essa
que movem sua pesquisa. Hanich (2010) destaca, também, o sentido da catarse nessas
experiéncias, a questdo de passar por uma experiéncia de trauma com uma grande descarga

emocional, para que no final seja gerado um sentimento de grande recompensa.
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Hanich (2010) separa o medo geral (ndo apenas em filmes) em cinco elementos

integrados, os quais foram trabalhados no decorrer desse projeto, sdo eles: intencionalidade,
avaliacdo, tendéncia de a¢do, mudangas fisiologicas e experiéncia fenomenologica. O medo
quando ¢ trabalhado nesses elementos, impacta de forma distinta quando estdo em um filme
ou no mundo real, j& que em filmes esses componentes sdo mais sentidos do que realizado.
Porém um jogo ¢ o mais proximo de um intermédio que se tem atualmente, gragas a sua

capacidade de interagdo com o mundo ficcional.

2.2.2 Referéncia visual

Para o desenvolvimento de um projeto desta escala foi necessario referéncias visuais
para dar base ao inicio do projeto. Tais imagens serviram para o pontapé inicial ao
pensamento de como passar determinada sensacdo ou sentimento ao jogador, e quais
arquétipos sao utilizados pelo autor que podem ser reproduzidos e encaixados com a tematica
principal do projeto. Esse estudo serviu para fragmentar as referéncias de forma que seja mais

facil a reprodugdo da esséncia dela nos momentos necessarios.
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Figura 1 - Arte conceitual da mansao baker do jogo Resident Evil VII (2017) por Ward Lindhout

FONTE: Pagina de Ward Lindhout no ARTSTATION'

Figura 2 - Arte conceitual da mansdo baker do jogo Resident Evil VII (2017) por Ward Lindhout.

FONTE: Pagina de Ward Lindhout no ARTSTATION?,

! Disponivel em <https://www.artstation.com/artwork/08V45>. Acesso em: 06 ago. 2020.
2 Disponivel em <https://www.artstation.com/artwork/yxyJQ>. Acesso em: 06 ago. 2020.
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Ward Lindhout foi uma grande referéncia (tanto pelo género quanto para o projeto)

por se tratar de atmosfera para jogos do gé€nero survivor horror. Um dos grandes pilares
visuais utilizados ¢ o jogo Resident Evil VII (2017), o qual Lindhout atuou como
Environmental Concept Artist. Ele criou um ambiente misterioso, isolado e amedrontador,
porém mantendo a simplicidade com um grande trabalho na atmosfera, através da iluminagao,
texturas, cores etc (FIGURA 1). Outros pontos também fortalecem o argumento de mistério,
na (FIGURA 2) ¢ possivel ver automoveis desmontados e pendurados, além de uma fornalha,
os quais tém a intengdo de fazer o jogador se perguntar sobre o que acontece no local. Stewart
(2015) enfatiza a importancia do uso desse tipo de técnica para dar mais significado ao mundo

do jogo e ampliar a imersdo do jogador.

Figura 3 - Arte conceitual do filme 4 Quiet Place (2018) por Thomas Pringle.

FONTE: P4agina de Thomas Pringle no ARTSTATION®.

® Disponivel em <https://www.artstation.com/artwork/Ad2qN>. Acesso em: 05 ago. 2020.
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Figura 4 - Arte conceitual do filme 4 Quiet Place (2018) por Thomas Pringle.

FONTE: Pagina de Thomas Pringle no ARTSTATION®,

Figura 5 - Arte conceitual do filme 4 Quiet Place (2018) por Thomas Pringle.

FONTE: Pagina de Thomas Pringle no ARTSTATION”.

Thomas Pringle desenvolveu em A Quiet Place (2018) um grande trabalho de

atmosfera através da iluminagdo e principalmente da texturizacdo (FIGURA 3), a qual

* Disponivel em <https://www.artstation.com/artwork/Ad2qN>. Acesso em: 05 ago. 2020.
® Disponivel em <https://www.artstation.com/artwork/Ad2qN>. Acesso em: 05 ago. 2020.
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evidencia os 03 elementos centrais citados por Joshua Lynch. Identifica-se os materiais

utilizados, o desgaste e a poeira no material evidenciam o envelhecimento e
consequentemente percebe-se que estdo 14 ha muito tempo (FIGURA 4), e que na produgao
provavelmente quis se passar um sentimento de soliddo e abandono nesses cenarios (FIGURA

5). Essas referéncias enfatizam as principais sensacdes que sdo almejadas para o projeto.

Figura 6 - Cena do jogo Until Dawn (2015).

FONTE: Pagina de artigo no ENGADGET®.

Until Dawn trabalha de forma refinada na sua iluminag¢do, por se tratar de um jogo de
terror cinematografico com foco em escolhas, seu visual trabalha com a ambientagdo através
de um grande foco na iluminagdo para dar uma experiéncia realista e imersiva ao jogador

(FIGURA 6).

¢ Disponivel em <https://www.engadget.com/2015-08-24-until-dawn-sony-playstation-4-review.html>. Acesso
em: 10 ago. 2020.
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Figura 7 - Cena do jogo Until Dawn (2015).

FONTE: Pagina de artigo no MOBYGAMES'.

Until Dawn (2015) tem como ponto forte os seus grandiosos cendrios, colocando
muitas vezes o jogador em um ambiente aberto amplo, com objetos de cena muito altos
(FIGURA 7). Essa técnica ¢ utilizada com a funcao de que o jogador se sinta pequeno e
isolado. Essa técnica, aliada a iluminacao, neblina e formas, conseguem criar uma

composi¢do cinematografica amedrontadora e intensa.

3. RELATORIO DE PRODUCAO

Esta se¢do sera dedicada a detalhar o processo de constru¢do do cendrio virtual. O
desenvolvimento seguiu metodologia que se baseia em pesquisa de referéncias e aplicacao de

conceitos para a criacao dos elementos de cena.

" Disponivel em
<https://www.mobygames.com/game/playstation-4/until-dawn_/screenshots/gameShotld,798025/>. Acesso em:
10 ago. 2020.
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3.1 METODOLOGIA
Para o desenvolvimento do look dev do presente projeto, foi preciso ter em mente os
objetivos especificos do trabalho, e fragmenta-los em partes concretas. Para isso, foi utilizado
uma versao personalizada do workflow dito por Mackovi¢ (2018), adicionando etapas

importantes para se trabalhar com o tema abordado, o environmental storytelling.

3.1.1 Ferramentas

As ferramentas escolhidas para o desenvolvimento do projeto foram em fungdo do
facil acesso (utilizagcdo sem gastos adicionais) e seu nivel de maturidade no mercado. Para
modelagem do ambiente foi utilizado o Blender 3D, um pacote de criagdo 3D gratuito e de
codigo aberto (Blender Foundation, 2007). Foi utilizado o Mega Scans, uma plataforma de
distribuicdo de materiais gratuitos, para a aquisicdo de materiais, objetos de cena e detalhes
especificos. Para a finalizagdo e iluminacdo foi utilizado a Unreal Engine 4, o qual ¢ uma
ferramenta robusta para desenvolvimento de jogos com um sistema refinado de iluminagao.
Para uma facil exportagdo dos materiais para a UE4, foi utilizado o Bridge, um programa que
conecta o Mega Scans a engine, exportando os materiais/objetos e facilitando a mistura de
materiais diretamente na Unreal. Por fim, foi utilizado o Mixer e o Photoshop para a criagao

de alguns detalhes especificos e mais personalizados para o projeto.

3.1.2 SCRUM

No presente trabalho foi utilizado a metodologia agil SCRUM, como forma de
gerenciamento de projeto. Ela foi escolhida por se tratar de um sistema que separa as entregas
em sprints, que por sua vez sdo ciclos de trabalho com entregas periodicas. Esses ciclos se
encerram a cada semana. Ao final de cada ciclo ¢ reavaliado o que foi feito e realizado os
planos para a entrega seguinte. Essas sprints serdo divididos em 19 (dezenove) semanas, as

quais sao distribuidas em fases principais, que sao: Pré-produgdo, Producao e Pds-producao.
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3.1.3 Fase 1: Pré-producdo

3.1.3.1 Historia

Para dar inicio ao projeto, foi necessario ter em mente a historia a ser contada, ja que
o foco ¢ a transmissdo dela através do cenario. Essa historia ndo precisou ter um
desenvolvimento profundo, porém tinha que ter informagdes suficientes para que fique claro o
que aconteceu naquele determinado local. Para o tipo de projeto a ser desenvolvido, ¢
necessario ter: Arquétipos de personagens, contextualizagdo histérica, época, local,
acontecimento macro do local, acontecimentos micros do local,temporalidade dos

acontecimentos.

De inicio foi decidido focar em um universo ficticio ja bem estabelecido, entdo foi
escolhido o universo literario do autor Howard Phillips Lovecraft, o qual ¢ um renomado
escritor estadunidense que revolucionou o género de terror, envolvendo deuses e entidades
cosmicas. Ele foi escolhido por trabalhar com questdes sobre cultismo e terror psicologico

através de criaturas que ficam apenas no imagindrio do leitor.

A casa em si foi uma decisdo menos criativa e mais focada no tempo de producao.
De inicio ela seria uma casa mobiliada e situada mais nos dias atuais, porém o tempo do
projeto ndo dava espago para criagdo e adaptagdo de uma grande quantidade de mobilias.
Entdo foi decidido que seria uma casa abandonada que passou a ser habitada ha pouco tempo

antes do periodo que se passa o jogo.

Para os personagens, foi escolhido que seriam um idoso e sua neta crianga, para dar
uma carga dramatica a mais a histéria e uma polarizada no ambiente, tendo ambientes

contrastantes e bem caracteristicos por conta da idade de cada personagem.

Ao final da pré-producao, os inicos pontos que estavam bem encaminhados para dar

o0 inicio eram: A contextualizacao historica, personagens e a €poca.



Tabela 01 -Historia.

Arquétipos de personagens

Um homem mais idoso e sua neta.

Contextualizacdo historica

Casa abandonada no interior do nordeste, situada no
universo ficticio de H.P. Lovecraft.

Epoca

Ano de 1985

Acontecimento macro do local

7?

Acontecimento micro do local

7?

Temporalidade dos

acontecimentos

7?
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O desenvolvimento do projeto se deu inicio sem os pontos da historia muito bem

formulados, acarretando problemas posteriores na aplicagdo dos materiais, objetos de cena

etc, pois o foco dos acontecimentos da cena ainda eram muito vagos. Por conta da forma que

se deu esse pontapé inicial, no decorrer do projeto foi necessario retornar constantemente para

esse topico, para desenvolver melhor os acontecimentos micro € macro do local.

3.1.3.2 Objetos

Para deixar o projeto mais concreto, se fez necessario uma listagem prévia dos
comodos e objetos da casa a ser desenvolvida. A estrutura de divisdo de salas da casa foi
baseada em uma casa real. Essa lista serviu para que fosse possivel localizar, de forma mais

focada, as referéncias para a criacdo de certas objetos 3D partes e além da busca de objetos

gratuitos ja existentes na internet, para poupar tempo de produgao.

Tabela 02 - Comodos e suas quantidades.
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02 Bancos de igreja
01 Cabeceira

01 Fogdo a lenha
01 Carne pendurada
01 Cama

TERREO 1° ANDAR
cOMODOS 01 Cozinha 01 Quartos
01 Sala de estar 01 Escritério
01 Area de Lazer 01 Banheiros
01 Quarto 01 Sacada
01 Banheiro
01 Dispensa
01 Area frontal da casa
01 Area traseira da casa
Tabela 03 - Objetos e suas quantidades.
TERREO 1° ANDAR
PROPS 01 05 Velas 01 Cama
04 Banquinhos 01 Mesa
03 Mesas 01 Cabeceira
03 Bancos grandes 01 Cadeira

Velas diversas
Brinquedos diversos

Algumas partes do cendrio foram decididos/adicionados durante o processo de

desenvolvimento, pois a utilizacdo dos objetos gratuitos disponibilizados pelo Mega Scans

possibilitou explorar e dar diferentes formas a objetos especificos. Também a exploracao de

diferentes objetos faz parte do processo criativo e deu mais naturalidade ao cendrio, em

funcao de torné-lo mais crivel para os jogadores.

3.1.3.3 Referéncias

A Pesquisa de referéncias do mundo real ¢ importante quando tratamos de um

desenvolvimento de um ambiente realista, para que ndo cause estranheza ao usudrio. Apesar

das referéncias principais ja levantadas para idealizagdo do projeto, foi necessario uma

pesquisa mais aprofundada de imagens para estrutura da casa e de cdmodos especificos para

que pudessem ser passadas as sensacgdes corretas.
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Nas referéncias em relagdo a estrutura e o exterior da casa, foi retirado de antigos

engenhos da regido nordestina. Uma das principais referéncias utilizadas foi o desenho da
estrutura da antiga Capela do Engenho de Mussumbu (FIGURA 8). Através dela foi retirada

toda a estética da estrutura exterior da casa. e seu nivel de desgaste

Figura 8 - Capela do engenho de Mussumbu (Goiana/Pe).

FONTE: Pagina de artigo no blog do EDUARDO VERDERAME?,

Outra importante referéncia para a parte externa da casa, € o Museu Nilo Pereira

(FIGURA 9). Dele foi retirado boa parte da esséncia do exterior da casa, principalmente o

8 Disponivel em <https://everderame.wordpress.com/capelas-de-engenho/>. Acesso em: 10 dez. 2020.
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nivel da flora e terreno.

Figura 9 - Museu Nilo Pereira (Ceara-Mirim/RN).

FONTE: Péagina de artigo no ALEM DO MAR”’.

3.1.4 Fase 2: Producao
3.1.4.1 Blocagem experimental

Tendo em mente a historia € o entendimento das referéncias, foi dado inicio a
blocagem experimental no Blender. Esse primeiro momento na ferramenta foi de
experimentar a estrutura, seguindo a referéncia principal, apenas utilizando formas
geométricas simples com algumas manipulacdes basicas (FIGURA 10). No processo de

experimentacdo, foi importante ter em mente sempre a largura e altura dos comodos, pois

® Disponivel em <https://alemdomar.wordpress.com/2011/06/22/491/>. Acesso em: 10 dez. 2020.
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mesmo seguindo propor¢des do mundo real, ao exportar para a engine e fazer alguns testes

com um personagem genérico, constantemente aparentava estar bem menor do que deveria.

Figura 10 - Primeira blocagem experimental.

FONTE: Captura de tela retirada do software BLENDER.

Esta etapa da blocagem € um momento de constante ajuste de medidas. Mesmo o
cendrio seguindo proporg¢des realistas, quando € colocado dentro de um jogo, nem sempre vai
ficar adequado pro jogador. Entdo foi necessario ficar exportando para a Unreal e checando se
as escalas estdo aceitdveis, caso contrdrio, retornava para o blender, ajustava as proporcoes

novamente e levava para engine de novo.
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3.1.4.2 Blocagem final

Com a conclusdo das experimentacdes, ¢ passada para a etapa da blocagem final do
ambiente para a exportagdo final. Primeiramente foi dado os ajustes finos de altura e largura
de janelas e portas. Depois foi necessario os ajustes nas paredes e tetos do modelo para
otimizar o arquivo, excluindo partes que ndo iriam aparecer para o jogador e separando as

paredes, chdo e teto por comodo para uma exportagdao mais organizada (FIGURA 11).

Figura 11 - Organizagdo por colegdes para exportagao.

[
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¥ terren otimizado

[ [ '

=] 3 principal
E banheiro .
[

B guarto terren

L= ] Ee PR (P
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banheiro 2andar

BsCritona

exterior 2anda

FONTE: Captura de tela retirada do software BLENDER.

Nesse momento de organizacdo por comodo, foi importante ficar constantemente

checando se a orientagdo das dos planos estavam corretos, caso contrdrio as paredes poderiam
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sumir quando exportados para a Unreal. O blender tem uma fun¢do chamada Face orientation

(FIGURA 12) para poder fazer essa checagem, a qual mostra um lado do plano azul (parte

visivel) e outro vermelho (parte invisivel).

Figura 12 - Orientacédo de planos.

FONTE: Captura de tela retirada do software BLENDER.

Com todos os comodos devidamente separados, todos os objetos eram selecionados e
ajustados para terem o mesmo centro € com suas escalas aplicadas para 1, para ndo ter
problemas de posicionamento e tamanho ao passar para a engine. Apos isso, foi selecionado
novamente todos os objetos e aplicado seus mapas UV’s como projecdo cuibica, para ndo ter

problemas de baixa resolucao e esticamento ao aplicar materiais.

3.1.4.2.1 Terreno

Dentro do momento de finalizacdo da blocagem, também era trabalhado na blocagem
do terreno ja dentro da UE4 (FIGURA 13). A engine tem uma fun¢do chamada Terrain, de

criacdo de terrenos e possibilita modeld-lo como bem entender. Apesar da localizagdo ser no
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nordeste brasileiro, o terreno da casa teve de ser bem montanhoso e com algumas colinas

altas, para prender o usudrio dentro do local e que ele ndo pudesse olhar o além do horizonte,

no limite do terreno que é uma vasta tela preta .

Figura 13 - Blocagem do terreno.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

O terreno foi formulado para, além de prender o usudrio em determinado espaco,
deixar espaco suficiente para a casa e para o usudrio transitar ao redor. Pois apesar do foco ser
na casa, o terreno completo cria uma melhor contextualiza¢do e enriquece a experiéncia do
usudrio. Muito foi aplicado na drea ao redor da casa para desenvolver ainda mais o

entendimento do jogador acerca do environmental storytelling.

3.1.4.3 Exportacdo

Com o ambiente devidamente construido, ¢ passado para a parte de mais constante
dentro da Unreal 4, o qual se d4 inicio a partir da exportagdo para a engine e organizacgao das

pastas dentro do projeto. Do Blender, foi exportado cada cdmodo como um arquivo ‘. FBX’,
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quando esse arquivo era colocado na engine, apareciam planos como objetos separados e nao

o comodo como um objeto sO, entdo foi necessario criar pastas para cada comodo para uma
melhor organizagdo. Ao ser colocado dentro da UE4 (FIGURA 14), também foi percebido
que estava faltando colisdo, entdo foi necessario ajustar a colisdo individualmente para cada
parede, chdo e teto. Diversos objetos da casa (janelas, escadas e portas) foram feitos e
posicionados dentro do projeto principal da casa no Blender, para que a escala ¢ o

posicionamento deles fossem da forma correta para a UE4.

Figura 14 - Exportacdo da casa.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Através do aplicativo Bridge, foi possivel facilmente exportar diversos materiais e
assets da biblioteca do Mega Scans para dentro da Unreal. Essa biblioteca possibilitou

acelerar bastante o processo de produgdo e focar no que realmente importava, a dire¢ao de
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arte com foco no environmental storytelling.

Em diversos momentos posteriores a casa teve de ser exportada novamente também,
seja por algum problema de aplicacdo de material ou alguma modificacdo na estrutura da

casa.

3.1.4.3.1 Materiais

A criagdo e a aplicagdo das texturas especificas foram focadas nos trés elementos
centrais citados por Joshua Lynch (2017): DNA, idade ¢ o PBR. Esses pontos foram dados
como objetivo, para ter um trabalho melhor em transmitir a historia através dos materiais

utilizados, com a intengdo de intensificar a historia do proprio ambiente.

De primeiro momento, foi um periodo de experimentagdo dos materiais e alguns
testes de misturas de materiais através do plugin do Mega Scans. A Unreal tem um sistema de
pintura de materiais no objeto, ou seja, tendo um material que ¢ uma mistura de dois a trés
materiais, ¢ possivel pintar um material em cima do outro, para dar um dinamismo a mais

aquele material e enriquecendo a cena (FIGURA 15).

Figura 15 - Antes e depois do teste de mistura de materiais.
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FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Com os testes, foi notado que a mistura de materiais estava muito brusca, sem uma
interagdo entre as texturas. Entdo foi dado um tempo pesquisando nos féruns da Unreal, para

que alcangasse o resultado desejado (FIGURA 16).

Figura 16 - Resultado do ajuste de mistura de materiais.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Através do plugin de misturas do Mega Scans e do sistema de pintura de materiais da
UEA4, foi possivel criar um material mais personalizado para cada parte da casa, com um
espaco mais criativo de exploracdo, ja que era possivel criar materiais que podiam interagir

uns com os outros, dando detalhes mais ricos a producgao.

A parte inicial que foi trabalhada, foi a 4rea externa da casa, justamente por se tratar
da primeira impressdao do jogador ao entrar na cena, entdo tinha que ser desenvolvida com
cuidado para ndo gerar estranheza. Primeiramente foi utilizado uma mistura inicial de
materiais € com o tempo eu fui modificando um material ou outro até encontrar a combinagao

ideal. A inten¢do nesse momento era de simular o nivel de desgaste das duas referéncias
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principais, o Museu Nilo Pereira (FIGURA 9) e a Capela do Engenho de Mussumbu

(FIGURA 8).

O terreno foi algo que demandou um tempo de trabalho, pois a mistura de materiais
que o plugin do Mega Scans oferecia era s6 para objetos exportados, o que ndo se aplicava ao
terreno. Entdo com um tempo de pesquisas e testes, cheguei a duas opgdes: Criar um material
manualmente que permitisse misturar texturas em terrenos, ou pegar um material do Mega
Scans que encaixasse suficientemente bem e trabalhasse em cima dele. A opcao escolhida foi
a segunda, pelo tempo e o resultado dos testes, e isso gerou outros problemas. Primeiramente,
ao ser colocado apenas um material num espaco grande de terreno, a textura ficou
aparentando estar muito demarcada e repetitiva, o que dava uma impressdo muito nao natural,
entdo, a solucdo escolhida foi aumentar e reposicionar o tamanho da textura em geral, o que
além de diminuir a impressao de estar repetitivo, também deu um maior destaque a qualidade

do material (FIGURA 17).

Figura 17 - Antes e depois do ajuste do material do terreno.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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Apds o ajuste, o terreno ainda tinha uma leve impressao de repetitividade, porém

nesse momento eu estava satisfeito pois sabia que no processo de adicao de folhagem e dos

demais objetos, essa impressdo seria amenizada.

Para a parte interna da casa, houve um foco em manter toda a casa unificada, para
que ndo aparentasse uma falta de conexd@o, buscando evidenciar o acontecimento macro do
local, contudo, houve um trabalho para que tivesse uma personalidade especifica para cada
comodo. Para manter a casa coesa, foi utilizado o mesmo material e nivel de desgaste pro
piso por andar, sendo no térreo um piso de concreto misturado levemente a um musgo e um
no primeiro andar, um madeira desgastada e suja (FIGURA 18). O teto do térreo também era

todo com o mesmo material do piso do primeiro andar (FIGURA 19).

Figura 18 - Piso padronizado.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.



36

Figura 19 - Teto padronizado.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Sobre os comodos, primeiramente foi construido o térreo. Para a sala da entrada, foi
trabalhando um foco muito na sujeira, como no jogo a porta da casa estava aberta ha algum
tempo, hd muita sujeira do exterior dentro da casa, e isso também acelerou o desgaste de

alguns pontos (FIGURA 20).



Figura 20 - Materiais da sala.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Para a cozinha, foi trabalhado em cima de algumas referéncias de desgaste de tempo

e umidade, ja que a cozinha tinha muitos restos de alimentos e animais mortos (FIGURA 21).

Figura 21 - Materiais da cozinha.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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Para o quarto do avo, foi trabalhado em cima de um papel de parede mais misterioso

de arvores antigas, e na tonalidade esverdeada que se refere diretamente a cor principal do
universo de H.P. Lovecraft. Esse papel de parede tem uma mistura com um material de
parede queimada e uma configuragdo que aparentasse que algumas partes do quarto tinham
sido queimadas. Essa mistura foi uma ideia surgiu durante o desenvolvimento, para reforcar
ainda mais a narrativa do quarto, ¢ dando uma personalidade mais piromaniaca ao Av0, como

se ele estivesse enlouquecendo (FIGURA 22).

Figura 22 - Materiais do quarto do avo.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Para o primeiro andar, foram trabalhadas menos misturas e focado mais em materiais
pré estabelecidos (sem mistura com outros materiais). Por se tratar do andar com comodos
muito escuros, muitos desses detalhes iriam desaparecer € o tinico material ndo se tornou tao

repetitivo. O corredor principal do primeiro andar, tem o mesmo material de madeira
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desgastada para o piso e para o teto, e suas paredes sdo um concreto mais gasto e quebradico

(FIGURA 23).

Figura 23 - Materiais no corredor do primeiro andar.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Ainda sim, foram adicionados alguns detalhes de sujeira e de tijolos aparentes onde a

luz batia, tudo para enfatizar o desgaste geral da casa.

O escritdrio do avd teve uma mistura de materiais mais limpa (com alguns detalhes
adicionados posteriormente, para manter o padrdo de desgaste) para dar uma quebrada na
tensdo do cenario , dando uma sensac¢do de segurancga, como se fosse o comodo tranquilo
antes do jogador retornar para os demais comodos e desvendar o resto dos comodos

(FIGURA 24).
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Figura 24 - Materiais do escritorio.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

O quarto da neta segue o mesmo padrao que o corredor do primeiro andar, um material
unico com um alto nivel de destruicao. Esse material ¢ em um vermelho vivo, dando uma
grande tonalidade avermelhada no quarto, aumentando a tensdo e o clima de mistério. Essa
tonalidade com o padrido quebradico também foi colocado para enfatizar os acontecimentos

tragicos desse quarto (FIGURA 25).
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Figura 25 - Materiais do quarto da neta.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Ambos os banheiros foram construidos da mesma forma, os materiais foram os
mesmos para as paredes e para o teto, s6 mudando o material do chdo, pois para o quarto da
neta segue o padrio avermelhado. O material principal segue o mesmo do corredor do
primeiro andar, um material de cores simples porém bem quebradico e desgastado (FIGURA

26).
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Figura 26 - Materiais do banheiro

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

3.1.4.3.2 Assets

Os assets sdo recursos grificos e/ou sonoros que utilizamos nos jogos. Esses objetos
foram importantes para complementar e enriquecer a cena, dando apoio a histéria que estava
sendo contada. Os assets graficos do projeto atual foram majoritariamente retirados da

biblioteca do Mega Scans, por se tratarem de objetos gratuitos e de qualidade AAA.

3.1.4.3.2.1 Revisao

A pesquisa por objetos demandou bastante tempo para encontrar os assets corretos
para a cena que estava sendo projetada. O problema da histéria mal projetada no inicio do
projeto dificultou esse processo por diversas vezes, pois acabava passando tempo
desnecessdrio na biblioteca de assets sem ter um foco correto. Entdo foi decidido dar uma
revisdo geral da histéria e do level design, afinal, como poderia trabalhar o environmental

storytelling sem saber exatamente a histéria que queria contar? Sem ao menos ter os
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acontecimentos macros e micros? Como poderia saber no que o jogador precisava focar se

nao tinha um level design? Essas perguntas me guiaram para repensar o projeto como um todo

e 0 que era necessdrio ser passado ao jogador.

Primeiramente, houve uma reestruturacio geral da casa, pois ela aparentava ser muito
quadrada e simples. Apesar do estilo das casas daquela época ser nesse padrdo, a casa
precisava chamar atencdo do jogador de uma forma positiva. Entdo depois de um tempo de
pesquisa, avaliando melhores formas de ajustar a casa, foi adicionado mais uma referéncia

principal a estrutura externa da casa, a do Casardo Bela Vista (FIGURA 27).

Figura 27 - Casardo Bela Vista.

FONTE: Pagina de artigo no site TRICURIOSO".

Os pilares e arcos desse casardo foram utilizados para dar uma melhor estética e dinamismo a

casa (FIGURA 28).

1% Disponivel em
<https://www.tricurioso.com/2018/07/19/0-misterioso-casarao-mal-assombrado-de-araraquara-sp/>. Acesso em:
10 fev. 2021.
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Figura 28 - Reestruturagdo externa da casa.

FONTE: Captura de tela retirada do software BLENDER.

Foi identificado que alguns comodos da casa pareciam muito fechados e pequenos.
Alguns deles foram mantidos dessa forma , e esse problema foi resolvido com melhor uma

distribuicdo de assets, deixando de uma forma que aproveitasse melhor o espaco.

Um dos comodos que foi retirado de alguma parte, foi a cozinha. Ela tinha uma parede
que dividia a drea das escadas com a cozinha, deixando ambos muito fechados e de uma
forma que ndo dava para encaixar objetos e enriquecer melhor a cena. Essa parede foi
retirada, deixando a cozinha mais aberta para o usudrio transitar e de uma forma que

possibilita uma melhor distribui¢do de luz (FIGURA 29).
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Figura 29 - Antes e depois da cozinha.

FONTE: Captura de tela retirada do software BLENDER.

Houve também alguns outros ajustes menores nesse processo. Como uma pequena
abertura no banheiro do quarto do avd. Com a criacdo e adi¢do das escadas foi percebido um
problema: O tamanho e a altura da abertura na passagem das escadas pro primeiro andar,
impossibilitava o jogador subir ou descer as escadas. Entdo foi ajustado uma abertura maior e

um teto um pouco mais alto. Esses ajustes auxiliaram o resultado final dessa area.

Como ajustes finais, foi revisado a histéria, e com ela, o level design geral do projeto.
A historia base do projeto que foi falado no topico 4.71.3.1 apresentavam algumas faltas,

como: Os acontecimentos macro e micro, ¢ a temporalidade dos acontecimentos.

Primeiramente foi decidido que o avo teria se tornado um cultista apos chegar na casa,
para se relacionar diretamente com os deuses cosmicos do universo Lovecraftiano. Sua neta,
seria apenas uma crianga inocente que os pais sumiram, deixando ela aos cuidados de seu avo.
Eles moraram nessa casa por pouco tempo, a qual era uma casa que ja havia sido abandonada

por moradores antes deles ha algum tempo, deixando apenas um livro, o0 Necronomicon.

Ao ler o livro e desvendar os segredos do necronomicon, o avd comegou a converter
outros para o culto a Cthulhu. Algumas reunides cultistas foram realizadas na casa, e até
certos rituais em nome do Deus mensageiro, Nyarlathotep. Apds alguns desses rituais, o avd

foi enlouquecendo cada vez mais ao perceber o poder dessas entidades cosmicas. Sua
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sanidade foi levada de vez ao perceber que ao acender uma vela, ela ndo gastava e a chama

nunca cessava, o tornando um piromaniaco sempre em busca de queimar ainda mais. Algum
tempo depois, em certa noite o avo vai ao quarto da neta, acertar ela com uma bengala, ela
tenta fugir, porém ela escorrega e cai das escadas. O avd consegue pegar ela para sacrifica-la,

queimada numa grande fogueira como oferenda ao deus Cthulhu, e também abandona a casa.

ApoOs a construcao mais bem formulada da historia, agora a tabela inicial pode ser

completada (TABELA 04).

Tabela 04 - Historia completa.

Arquétipos de personagens Um homem mais idoso e sua neta.

Contextualizacdo historica Casa abandonada no interior do nordeste, situada no universo
ficticio de H.P. Lovecraft.

Epoca Ano de 1985

Acontecimento macro do local Casa abandonada se torna residente por um avd e uma neta. A
casa pouco tempo depois ¢ abandonada por ambos, porém ela
nunca deixou de ser iluminada e sempre ha uma grande fogueira
nos fundos da casa.

Acontecimentos micro do local - Avo6 comeca a enlouquecer por conta do Necronomicon;
- Cultos foram realizados na casa;

- Asvelas nunca cessam por conta dos rituais;

- Avo piromaniaco coloca fogo em algumas partes do seu
quarto;

- Avo sacrifica a neta em nome do Deus cosmico.

Temporalidade dos - A casaja era abandonada havia 5 anos;
- Av0 e neta moram la por 3 semanas, em 1985;
acontecimentos - Ninguém morou mais naquele local;
- Ojogo se passa em 1985, uma semana apds o abandono
do avo.

Com a tabela completa, foi possivel analisar um melhor /evel design para o projeto.
Primeiramente, tem uma ordem que o usudrio precisa descobrir os comodos, para ir
entendendo lentamente a histdria e deixando até ambiguo em alguns momentos, para enfatizar

o mistério. O fluxo a ser seguido, seria o da histdria.
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A intencdo era que o jogador descobrisse primeiro o abandonado da casa, que ¢

representado pela parte de fora e deixado o questionamento "*Ainda mora alguém aqui? *.
Logo apds isso, a intengdo ¢ que o jogador descobrisse o estilo mais religioso da coisa,
entendendo pouco a pouco o clima de cultismo do jogo, € esse ponto € representado pela sala.
Apobs esse entendimento, a intencdo ¢ que o usudrio va descobrindo mais sobre algo que
aconteceu no local e mais aprofundado sobre o cultismo, que ¢ representado pelo escritorio do
avo.

Quando o usuario entende melhor o escritério, se redireciona para o quarto da neta,
que possibilita entender melhor a provavel idade dela, o que aconteceu com e a forma que ela
vivia. Do quarto dela, o usudrio ¢ redirecionado para o quarto do avd, o qual explicita a
loucura dele e direciona o jogador para os fundos da casa, onde tem o grande desfecho da

neta.

Essa divisao do level design ¢ separado por portas, a intengao € que a porta do quarto
do avo, da neta e a porta dos fundos estivesse fechada, e ela fosse aberta seguindo a sequéncia

dita acima.

3.1.4.3.2.2 Construgdo da cena

Apds a revisdo do projeto, foi possivel uma melhor avaliagdo do necessdrio na
biblioteca do Mega Scans. A inteng¢ao inicial era mostrar que no local ja havia gente morando
um dia, entdo cada comodo tinha o suficiente para mostrar que alguém vivia ali.
Primeiramente foi uma alocacdo de objetos mais focada, em busca de assets que pudessem
encaixar com o objetivo. Essa aloca¢do também levava em consideracao o fluxo do jogador, as
frases: “O que o jogador precisa descobrir primeiro?”, “Como transmitir a histéria de uma
maneira mais fluida?” e “Como manter o mistério sobre o jogo?”’ eram questionamentos que

moviam a tomada de decisdo nesse momento.
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3.1.4.3.2.2.1 Exterior frontal

Para o exterior, o objetivo era que a primeira impressdo é que agora o local estava
abandonado ha algum tempo e também evidéncias da falta de cuidados. Para isso foram
colocados lixos acumulados na parte de frente da casa, além de amontoados de sujeira em

alguns cantos (FIGURA 30).

Figura 30 - Lixos e sujeiras.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Com a intencdo de que a casa aparentasse que ja teve residentes , foi colocado uma
area com bancos ao redor de uma fogueira apagada ha algum tempo (FIGURA 31). Foram
adicionados alguns bancos na area da casa, e varias madeiras colocadas para tapar as janelas
dos quartos, com o intuito de enfatizar o clima de mistério (FIGURA 32). Também foi
adicionado o caminho de pedras, para seguir o estilo da referéncia do Museu Nilo Pereira

(FIGURA 9).
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Figura 31 - Fogueira da parte frontal.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Figura 32 - Area da parte frontal.

T R S R N S
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FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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Muros foram adicionados nas laterais, para impedir que o jogador passe direto para

para os fundos da casa. O modelo real desses muros eram pequenos € com texturas de baixa
qualidade, porém eles tinham que ser bem grandes para tapar a grande passagem (FIGURA
33). Eles foram ampliados e foi evidenciado a baixa qualidade da textura, entdo esses muros
posteriormente foram cobertos por folhagem, para destacar a temporalidade e mascarar sua

resolucao.

Figura 33 - Muro das laterais.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Além dos muros, também foram adicionados diversos assets de grandes pedras em
toda lateral das colinas, para impedir ainda mais que o usudrio subisse ¢ desse uma maior

riqueza de detalhes ao ambiente (FIGURA 34).
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Figura 34 - Pedras das colinas.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

A estrutura dos telhados seria formada por algumas pecas de madeira disponibilizadas
pelo Mega Scans, porém essas pegas eram retas e deixavam o estilo da casa muito simples.
Para dar uma estilizada a mais foi usado o plugin Modeling da Unreal, que possibilita a
modelagem direta no modelo dentro da propria engine. Esse plugin foi utilizado em alguns
pontos durante o projeto, porém para essa parte em especifico, foi dado uma forma de
parabola a peca de madeira, para que ela fizesse uma curva e deixasse as areas mais dinamicas

(FIGURA 35).

Figura 35 - Estrutura do telhado.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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O telhado foi construido a partir de um material do Mega Scans. Foi criado o um

objeto em 3D no formato correto e com muitos poligonos para que as caracteristicas do
material pudessem ser aplicadas corretamente no asset. Ao ser colocado o telhado, também
foi notado que apareciam alguns detalhes quebradicos nas laterais, esses detalhes foram

mascarados posteriormente (FIGURA 36).

Figura 36 - Telhados adicionados.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

3.1.4.3.2.2.2 Sala do térreo

Seguindo o fluxo do jogador, foi trabalhado na sala principal a questdo da
religiosidade. Foram adicionados bancos de igreja, mesa e algumas velas nas laterais.
Também foi adicionado um brinquedo em um dos bancos, o primeiro que aparece ao entrar

pela porta, para dar uma pequena dica de quem morou no local (FIGURA 37).
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Figura 37 - Assets da sala.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

3.1.4.3.2.2.3 Cozinha

Para a cozinha, foi buscado trabalhar em cima de que j4 morou gente no local, e que
quando ele foi abandonado, foi de forma brusca e ndo planejada. Com a intengdo de
evidenciar esses pontos, foram colocados diversos potes de barro, copos e outros utensilios de
cozinha espalhados pela mesa. Também foi adicionado um fogdo a lenha com madeira

queimada e cinzas pelo chdo, e uma grande panela em cima (FIGURA 38).
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Figura 38 - Assets da cozinha.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Para finalizar a cozinha, foi colocado um grande pedaco de carne de boi, abandonado
pendurado por uma corda, perto das escadas. Nao havia um asset similar na biblioteca do
Mega Scans, porém existia o material dela. Essa carne foi criada a partir de um asset de saco
de lixo, e utilizando a ferramenta Modeling ja citada anteriormente. Este saco foi ajustado
como uma escultura, para ficar no formato desejado, apos isso, foi aplicado o material de
carne sem pele e ja gasto, com alguns ajustes para encaixar da melhor forma no asset

(FIGURA 39).
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Figura 39 - 4ssets do outro lado da cozinha.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

3.1.4.3.2.2.4 Quarto do avd

Os quartos tém uma divisao de objetos mais simples, pois seu impacto ¢ em fungao da
iluminacdo e dos materiais. No quarto do avd foi adicionado um colchido em cima de pallets e
um cobertor velho por cima dele. Foram adicionadas algumas roupas sujas jogadas por todo o
quarto e diversas cinzas para enfatizar a loucura pelo fogo. Foi adicionado uma escritura, de
uma citagdo retirada do Necronomicon, na parede perto da vela. Para segurar as velas, foram
colocados uma velha cabeceira e um bat e ¢ enfatizado ainda mais a ambientacado cultista pelo

0sso de cabeca de bode pendurado no quarto (FIGURA 40).
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Figura 40 - Assets do quarto do avd.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

3.1.4.3.2.2.5 Escritdrio

Para o escritorio do avd, também existe uma constru¢do simples, com uma mesa e
uma cadeira que sdo criados a partir de assets do Mega Scans. Também foi adicionado
prateleiras nas paredes e diversas velas espalhadas pelo local. Foi adicionado uma escritura na
mesa dizendo: “O fogo nunca apaga?”’; para dar um sinal do que aconteceu no local (FIGURA

41).
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Figura 41 - A4ssets do escritorio.
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FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

3.1.4.3.2.2.6 Quarto da neta

Para o quarto da neta também seguiu o padrdo simples, com a cama em cima de pallets
com o cobertor ainda por cima dela. Velas distribuidas pelo quarto para auxiliar na
iluminacao, brinquedos jogados por todo quarto em funcdo de enfatizar a idade dela. Também
estd jogado no chao a bengala que o avo utilizou no dia que sacrificou a crianga (FIGURA
42). Também foi colocado uma mesa de cabeceira com um easter egg: blocos montados no
formato da casa, e as cores do bloco sdo as mesmas cores predominantes em cada comodo,

porém esses blocos estdao sujos de sangue (FIGURA 43).
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Figura 42 - Assets do quarto da neta.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Figura 43 - Assets da cabeceira da neta.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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3.1.4.3.2.2.7 Banheiros

Ambos os banheiros sdo iguais, com o encanamento de metal velho evidente. Uma pia
improvisada com o encanamento e uma mesa com um balde, e outro balde para fazer as

necessidades (FIGURA 44).

Figura 44 - Assets do banheiro.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

3.1.4.3.2.2.8 Exterior traseiro

Na parte traseira da casa ¢ um local com diversas tralhas e ferramentas, pois a
construcdo da parte exterior traseira ¢ focada na grande fogueira de trds, a qual a neta foi
queimada (FIGURA 45). Entao foi adicionado um caminho para chegar até o local, e nele tem
diversos galdes jogados pelo chdo, como se o avo tivesse jogado alcool e gasolina pela neta

(FIGURA 46).



60

Figura 45 - Assets da parte traseira da casa.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Figura 46 - Assets do trajeto para fogueira.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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Na construcao da fogueira, foram utilizados diversos objetos de toras de madeira

carbonizados, porém também foram colocados alguns objetos saindo de dentro da fogueira,
como se fossem partes de alguma criatura. Esse objeto para representar a criatura foi criado a
partir de um pedago de arvore da biblioteca do Mega Scans, esse objeto foi modelado
utilizando a ferramenta de escultura do Modeling na Unreal e expandido e achatado da forma
que fosse necessaria. Para o material, foi utilizado um dos materiais da biblioteca que eram
camas de carne e couro de um animal, houveram alguns ajustes de coloracdo e nivel de

detalhe para chegar no resultado desejado (FIGURA 47).

Figura 47 - Assets da fogueira.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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3.1.4.3.3 Folhagem
As folhagens foram adicionadas com a ferramenta da Unreal chamada Folliage, que
adiciona grande quantidades de determinados assets de forma otimizada e aleatéria. A parte
das folhagens seguiu principalmente a referéncia do Museu Nilo Pereira (FIGURA 9), que
enfatizava o abandono e o descaso com o local. Foram utilizados 4 tipos de folhagem para a
parte da grama: Um conjunto de gramas simples, um tipo de erva e dois tipos de folhagem

mais alta e viva (FIGURA 48).

Figura 48 - Tipos de folhagens.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Os 4 tipos folhagem eram adicionados de forma mais aleatéria para dar uma maior
naturalidade, porém em certos locais ela seguia um fluxo de altura. um desses momentos era
no caminho das pedras em frente a casa, por ser um local com pedras em cima e que € um

caminho que passa pessoas, ndo cresce grama alta por 14 (FIGURA 49).
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Figura 49 - Folhagens aplicadas na parte frontal da casa.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Outro local que também teve um fluxo mais suave da altura da grama ¢ na parte
traseira da casa, pois ¢ a transi¢cdo da grama para uma parte mais seca que ¢ a que fica a
plantacdo de trigo, a qual também ¢ adicionada através da ferramenta Folliage, e esses assets

foram pegos gratuitamente na loja da Epic (FIGURA 50).

Figura 50 - Folhagens aplicadas nos fundos da casa.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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Para dar um apelo estético maior do abandono, foi adicionada diversas trepadeiras,

principalmente na parte frontal da casa. Essa constru¢do ndo se deu com a ferramenta
Folliage, pois precisava de uma constru¢cdo melhor elaborada e menos aleatoria. A intengao ¢
que houvesse muitas trepadeiras seguindo o fluxo dos arcos e até mesmo subindo pelos
telhados (FIGURA 51). Também foram adicionadas trepadeiras em toda a extensdo do muro,

para que mascarassem a baixa resolu¢ao do asset (FIGURA 52).

Figura 51 - Trepadeiras aplicadas.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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Figura 52 - Trepadeiras aplicadas no muro.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Foi utilizado as trepadeiras para solucionar a problematica das areas quebradigas dos
telhados, pois as folhas mascararam esse problema. Em funcdo mais estética, foi adicionada

trepadeira na parte de cima do telhado indo em direcdo a janela (FIGURA 53).

Figura 53 - Trepadeiras aplicadas no telhado.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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Em determinado momento surgiu a ideia do crescimento das trepadeiras estilizando a

entrada da casa (FIGURA 54), entrando por baixo e algumas subindo até pelos bancos de
igreja (FIGURA 55). Junto com essas trepadeiras pelo chdo, também foram adicionadas

algumas folhas caidas .

Figura 54 - Trepadeiras aplicadas na entrada.

.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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Figura 55 - Trepadeiras aplicadas na sala.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

3.1.5 Fase 3: Pés-Produgdo
3.1.5.1 lluminagdo

A parte de iluminacdo ¢ o primeiro momento na criacdo da atmosfera, a qual ¢
trabalhado os tipos de iluminagdes e seus posicionamentos, o clima, nivel da neblina etc.
Primeiramente, foi decidido que o jogo se passaria a noite, entdo a iluminacdo majoritaria
viria da lua. Deixando a parte externa bem escura porém com uma iluminacdo suficiente, com

a tonalidade azul e pouco saturada, enquanto o ambiente interno fica bem mais escuro

(FIGURA 56).
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Figura 56 - [luminacao exterior.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Por conta da iluminagdo interna do local ser bem escura, ja que se passa a noite, foi
preciso posicionar varias velas em locais onde a iluminagdo ou o reflexo da lua ndo pegam
corretamente. Gragas a narrativa, houve liberdade para explorar a quantidade de velas, mesmo
estando em um local abandonado. Essas velas constantemente acesas, passam a impressao de
que os acontecimentos daquele local foram recentes, porém isso contrasta com a estética
desgastada e mal cuidada do abandono. Essas escolhas foram realizadas com o intuito de

reforcar a ambiguidade do local, e focar no questionamento “Ainda mora alguém aqui?”.

Na parte de fora, a iluminag@o da lua consegue clarear bem a area, porém a parte que
comega a ser coberta tem uma vela posicionada para expandir um pouco a iluminacao daquela
area, e fazer uma quebra da primeira vista do jogador, ja que tudo estd bastante azulado ou
acinzentado. O laranja da vela contrasta com o resto, com o intuito de guiar o jogador para

onde tem que ir (FIGURA 57).
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Figura 57 - [luminacdo da area.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

A iluminagdo tanto da sala principal, quanto da cozinha, ¢ dada por velas nas areas
mais escuras e por aberturas que conseguem refletir a iluminacdo da lua pelo cdmodo
(FIGURA 58). A inten¢do desses locais ¢ manter o mistério e prender a tensdo, mas nao

prejudicar a visibilidade (FIGURA 59).



Figura 58 - [luminacédo da sala.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Figura 59 - [luminacdo da cozinha.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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A iluminagao no quarto do avé s6 mostra o necessario de algumas queimaduras nas

paredes (FIGURA 62) e a vela mostrando algumas escrituras na parede feitas por ele
(FIGURA 61). No banheiro, foi colocada uma ilumina¢do simples da lua, que vem da
pequena abertura com grades. A intengdo ¢ dar uma iluminacdo com formas mais dinamicas

ao local, deixando mais interessante para a vista.

Figura 60 - Iluminagdo do quarto do avo.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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Figura 61 - Escritas no quarto do avo.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Para a escada, foi trabalhada uma ilumina¢do vinda da grande janela do primeiro
andar, que cria uma forma firme e bem iluminada na parede, a qual contrasta com toda a area
da cozinha que tem luzes mais leves. Essa iluminagdo possibilitou criar uma composi¢ao
muito interessante e que pode aumentar o clima de mistério e suspense. Primeiramente, a
carne pendurada pela corda esta na frente da escada, e com pouca iluminacao no outro lado,
criando um formato sombreado e pendurado por uma corda, com o intuito de criar o

questionamento do que seria aquilo (FIGURA 62).
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Figura 62 - [luminacgdo na escada.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Essa iluminacdo nas escadas também mostra uma mancha de sangue na parede, dando
a impressdo de que algo ruim aconteceu nas escadas. Abaixo dessa mancha também existem

outras manchas de sangue na escada, inclusive uma mao (FIGURA 63).
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Figura 63 - [luminacdo na mancha.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

A iluminagdo dessa grande janela, veio de uma das principais referéncias de jogos
para o projeto, de Until Dawn (FIGURA 6). Essa iluminagdo no primeiro andar (FIGURA
64), cria um corredor sombrio, ja que a luz vai descendo e encerra na metade do corredor

(FIGURA 65).
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Figura 64 - [luminacao exterior.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

Figura 65 - Corredor do primeiro andar.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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A iluminagdo excessiva de diversas velas no escritorio do avo enfatiza o momento

que o avd entende que as velas ndo se apagam, e isso ¢ mostrado ao jogador através de
diversas velas acesas no comodo, deixando mais claro os acontecimentos do local ao usuario e
dando uma sensagdo de zona segura para diminuir a tensdo. Essa iluminagdo também serve
para ampliar o questionamento de “ainda mora alguém aqui?”, pois quando o jogador entra
em cena, o usuario consegue visualizar essa iluminagao ja de fora da casa assim que comega o

jogo, ja que ha uma janela aberta (FIGURA 66).

Figura 66 - [luminacao no escritorio.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

No quarto da neta hd um simbolismo em relagdo a iluminagdo e a tonalidade. H4 uma
baixa iluminagdo no quarto da neta, apenas por uma vela e a luz da sacada através da porta
aberta. H4 um material vermelho nas paredes e a iluminagdo contribui para catalisar o
avermelhado do local. H4 um rastro de sangue das escadas ao quarto, € ao entrar o usudrio se
depara com uma grande zona vermelha, que ¢ onde aconteceu a fatalidade. Essa composigdo ¢

construida para ampliar a tensao deixada no local (FIGURA 67).
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Figura 67 - [luminacdo no quarto da neta.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.

O ultimo ponto de iluminagdo ¢ na regido da grande fogueira em que a neta foi
sacrificada. O fogo tem a tonalidade esverdeada, para além de referenciar diretamente a cor
predominante quando se trata de H.P. Lovecraft, também da uma quebra com o tom azulado

da regido exterior da casa (FIGURA 68).
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Figura 68 - [luminacdo na area da fogueira.

FONTE: Captura de tela retirada do software UNREAL 4.
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4., CONCLUSAO

Os cenarios sdo de suma importancia para os jogos digitais, e seu desenvolvimento
tem de ser bem trabalho e pensando, levando em consideracdo a histéria combinada ao
gameplay. O environmental storytelling se faz imprescindivel para desenvolver um jogo
imersivo e de alta qualidade, com o objetivo de gerar pensamentos, teorias e sentimentos nos
jogadores, em funcdo de ampliar suas experiéncias.

O presente projeto teve como objetivo geral desenvolver um ambiente virtual em um
contexto de jogo digital, focando no environmental storytelling para causar sensacgdes ¢
sentimentos de medo. Houveram diversos problemas no processo de desenvolvimento que
fizeram o processo se tornar mais lento. Esses problemas foram principalmente relacionados a
pré-produgdo mal estruturada.

Primeiramente, foi dado inicio a producao sem ter os pontos da base da historia bem
formulados, assim, j& pecando em um dos principais pontos do tema, o storytelling. Essa ma
formulagdo da histéria fez com que tivesse problemas na escolha de materiais, pois com a
falta de temporalidade dos acontecimentos, a selecdo dos materiais acabou ficando em
constante mudanca por conta da falta de atengdo na idade e nivel de desgaste de cada um.
Essa falha também gerou problemas ja citados na construcao da cena, pois muitas horas eram
gastas procurando assets e referéncias sem ter um foco. A importancia desse ponto foi notado
principalmente apos rever o desenvolvimento da histéria, pois quando os demais topicos da
histéria foram desenvolvidos, o projeto entrou em um fluxo natural e rapido.

Existiram outros problemas também que afetaram o processo, e eles foram em fungao
do tempo. No meio do desenvolvimento tive uma mudanca de estado por conta de uma
proposta de emprego, o que afetou quase um més de trabalho no projeto. Por conta do tempo
também, o projeto focou em trabalhar em cima quase exclusivamente da biblioteca de assets
do Mega Scans, assim, perdendo muito em riqueza de detalhes na parte interna. Com mais
tempo de projeto, seria possivel desenvolver assets exclusivos e mais focados na regido e na
temporalidade do jogo.

Uma das principais problemadticas encontradas também foi o baixo nivel de
conhecimento da engine. O processo de aprendizagem na utilizacdo da Unreal foi durante a
propria producdo, assim, tendo muitas horas de desenvolvimento perdidas em funcdo de
resolver problemas simples.

Algumas partes do projeto foram colocados em momentos com um foco em apelo
estético, o que pecava bastante na coeréncia do contexto do jogo, assim, foi percebido alguns
pontos de melhoria. Um desses pontos foi a escolha de cores em algumas partes, que faz uma
quebra muito brusca que pode gerar certa estranheza ao usuario mais experiente. E outro
problema critico também acerca do resultado final, foi a escolha de materiais com nivel de
desgaste e deterioracdo muito divergente, atualmente quando se compara esses pontos de um
comodo a outro, percebe-se que essa diferenga estd muito discrepante, um comodo estando
com paredes completamente destruidas e outro ja com paredes bem mais limpas. Essa
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diferenca grande também ¢é perceptivel quando se compara o primeiro andar com o térreo,
acaba nao fazendo muito sentido como um local estd bem mais deteriorado que outro.

Todo meu processo no curso de Sistemas e Midias Digitais foi em fun¢do da area de
jogos digitais, varios jogos foram desenvolvidos no decorrer do curso, mas nenhum focado no
realismo e no nivel AAA. O desenrolar do projeto foi bastante desafiador por se tratar de
diversas novidades, tanto de ferramenta, quanto de workflow. Fora a questao do projeto seguir
em torno do tema terror e suspense, os quais sdo sensagdes extremamente desafiadoras de se
alcancar sem gerar estranheza. O resultado final do projeto ndo chegou ao resultado de
refinamento desejado, porém, levando em consideracdao os problemas ja citados, em conjunto
ao meu nivel basico de constru¢do de cenarios, o resultado ainda gerou certo nivel de
satisfacdo, ja que tiveram alguns resultados bem surpreendentes.

Um dos meus grandes objetivos € se tornar Diretor de Arte para jogos digitais, e todo
esse processo e resolucao de problemas foi de constante aprendizado e uma experiéncia de
suma importancia para o meu futuro.
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