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RESUMO

Desde o langamento de "Tennis for Two" em 1958 por William Higinbotham, os jogos
eletrénicos ganharam popularidade global, com consoles iconicos como o GameCube
da Nintendo, PlayStation da Sony e Nintendo 64. Este crescimento também se refletiu
nas Visual Novels (VNs), que eram predominantemente conhecidas no Oriente até o
lancamento de "Doki Doki Literature Club!" em 2017, popularizando o género no
Ocidente. Atualmente, muitos leitores de mangas tendem a jogar VNs devido as
semelhangas entre os dois formatos. Um grande impulsionador desse crescimento é
o Ren’Py, uma ferramenta codigo aberto amplamente utilizada para criar VNSs,
conhecida por sua interface amigavel e base em Python, o que facilita 0 acesso para
aqueles familiarizados com a linguagem de programacéo. O objetivo deste trabalho
de conclusao de curso é explorar os diferentes estilos de VNs e combinar os melhores
elementos dos géneros de romance, terror e suspense. Além disso, o trabalho visa
demonstrar a facilidade de uso do Ren’Py e as ferramentas empregadas durante o

desenvolvimento do projeto.

Palavras-chave: Jogo. Ocidente. Oriente. Python. Ren’py. VNs.



ABSTRACT

Since the release of “Tennis for Two” in 1958 by William Higinbotham, electronic
games have gained global popularity, with iconic consoles such as Nintendo’s
GameCube, Sony’s PlayStation, and the Nintendo 64. This growth has also been
reflected in Visual Novels (VNs), which were predominantly known in the East until the
release of “Doki Doki Literature Club!” in 2017, popularizing the genre in the West.
Currently, many manga readers tend to play VNs due to the similarities between the
two formats. A major driver of this growth is Ren’Py, an open-source tool widely used
to create VNs, known for its user-friendly interface and Python-based foundation,
which makes it accessible to those familiar with the programming language. The aim
of this thesis is to explore the different styles of VNs and combine the best elements
of the romance, horror, and suspense genres. Additionally, the work aims to
demonstrate the ease of use of Ren’Py and the tools employed during the project’s

development.

Keywords: Game. West. East. Python. Ren'Py. VNs.
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1 INTRODUCAO

Desde o surgimento do primeiro jogo eletronico, "Tennis for Two", em 1958,
desenvolvido por William Higinbotham, os jogos eletrénicos tém avancado de simples
experiéncias em osciloscopios para uma industria multibilionaria. Ao longo das
décadas, presenciamos a ascensao de consoles icbnicos como o Atari 2600 nos anos
80 e o surgimento de tecnologias revolucionarias como a realidade virtual e
aumentada nos anos 2000. Nesse cenario dindmico, os videogames conquistaram
uma posicao de destaque global, impulsionados pela popularidade de consoles
produzidos por empresas como Nintendo, Sony e Sega, tornando-se parte integrante
da cultura contemporanea (SANTOS, 2021).

As Visual Novels (VNs) emergiram dos JADVS, como uma forma de literatura
digital, e posteriormente como uma forma de entretenimento interativo, enriquecendo
a experiéncia narrativa com tramas complexas e elementos visuais atraentes e trilhas
sonoras belissimas. Inicialmente populares no Oriente, as VNs ganharam
reconhecimento global com o langcamento de "Doki Doki Literature Club!" em 2017,
ampliando seu apelo para além das fronteiras orientais. Esse fendmeno é reflexo nao
apenas da crescente demanda por novas formas de entretenimento, mas também da
acessibilidade proporcionada por ferramentas de desenvolvimento como o Ren’Py,
baseado em Python, criado por Tom “PyTom” Rothamel, tornando a criagao de VNs
mais acessivel e democratizando a producéo de jogos (VisualNovelRN, 2022).

O objetivo deste trabalho de concluséo de curso € explorar os diversos estilos
de VNs e destacar a integracdo dos melhores elementos dos jogos do género,
incluindo romance, terror e suspense, com o0 objetivo de ser postado na plataforma
Steam futuramente o jogo “Jinrou no Mori Project” esta sendo dividido em duas fases
sendo a1l e a 2 com o intuito de o jogo ter uma atencédo equilibrada e de certa forma
aumentar a equipe para poder ter a programacao do jogo um pouco mais rapida, o
projeto visa ter a fase 1 e 2 para estender o prazo para 2 anos para o projeto ter uma
atencao maior, porque querendo ou ndo um jogo bom nao se faz em 1 ano.

Além disso, busca-se demonstrar como o Ren’Py oferece uma interface
amigavel e uma metodologia de programacdo satisfatéria, facilitando o
desenvolvimento de VNs. Para alcancar esse objetivo, este trabalho esta estruturado
da seguinte forma: o Capitulo 2 aborda a histéria dos jogos e o mercado global de

jogos eletrdnicos, contextualizando o cendrio em que as VNs se inserem, em seguida,
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no Capitulo 3, sdo apresentadas as especificacdes do sistema, incluindo as
necessidades dos usuarios, requisitos funcionais e nao funcionais, bem como a GDD
e as tecnologias utilizadas. Por meio dessa andlise abrangente, este trabalho visa
contribuir para o entendimento e a valorizagdo das Visual Novels, como uma forma
distinta de expressado artistica e entretenimento digital, destacando seu potencial
criativo e seu impacto na industria de jogos, no Capitulo 4 iremos mostrar 0S Nn0Ssos
planos de contingéncia, mitigacao e riscos do nosso projeto, no Capitulo 5 iremos falar
sobre o gerenciamento de configuracdo do nosso projeto de forma geral, no Capitulo
6 visamos mostrar através de uma breve explicacdo e da lista de testes os testes que
fizemos no jogo, para garantir a sua qualidade, no Capitulo 7 vamos falar sobre a
estratégia de implantacdo de suporte do projeto e no Capitulo 8 concluimos a
importancia desse projeto e agradecemos as equipes de ambas as fases do “Jinrou

no Mori Project”.
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2 HISTORIA E MERCADO GLOBAL DOS JOGOS

Desde o primeiro jogo eletrdnico, "Ténis para Dois", em 1958, até os dias de
hoje, os jogos eletrdnicos evoluiram de experiéncias simples em osciloscépios para
uma inddstria multibilionaria. Os anos 70 viram o nascimento dos jogos de arcade?,
com "Pong" sendo um marco. A década de 80 foi dominada por consoles como o Atari
2600. Nos anos 90, houve um salto para jogos 3D e o crescimento da rivalidade entre
os consoles Nintendo, Sega e Sony. Desde o inicio dos anos 2000, vimos a expansao
dos jogos para PC, consoles e dispositivos méveis, além do crescimento dos jogos
independentes e o desenvolvimento de tecnologias como VR — realidade virtual e AR
— realidade aumentada. A historia dos jogos eletronicos € marcada por inovagao,
criatividade e avancgos tecnologicos continuos (SANTOS, 2021).

De acordo com a Abragames, entre 2018 e 2021, a industria de jogos registrou
um resultado de cerca de US$ 140 milhdes (R$ 640 milhdes), mas os valores ndo séo
comparaveis devido a uma mudanca na metodologia, a China lidera o ranking de
jogadores, com 90% da populacdo envolvida e gastando em média 2 horas e 2
minutos por dia com jogos, enquanto o Brasil se destaca como o décimo maior
mercado de games do mundo, com mais de 100 milhdes de jogadores que gastaram
2,7 bilhdes de dblares em 2022. A industria de videogames esta em ascenséao e deve
ultrapassar a marca de 3,3 bilhdes de jogadores em 2023, gerando um faturamento
estimado em 188 bilhdes de dolares. (LACOMBE, 2022)

! Arcade: Pode ser associado a estabelecimentos que fornecem os fliperamas e também ao género de
jogos rapidos.
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Figura 1 Valor do mercado global de jogos eletrénicos
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Fonte: Global Games Market Report Recuperation — Newzoo e Global X EFTs, 2023

Figura 2 Crescimento de usuarios de jogos eletrénicos
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2.1 INTRODUCAO AS VISUAL NOVELS

Visual Novel € um género de jogo que combina narrativa escrita com imagens
pré-renderizadas e diferentes niveis de interacdo com os jogadores. Originadas dos
jogos de aventura japoneses (JADV?), elas se destacam por sua énfase no enredo e
pela jogabilidade simples, onde o jogador avanca na histéria e toma decisfes que
afetam seu desenvolvimento no mesmo. Esses tipos de jogos utilizam uma variedade
de recursos multimidia, como gréficos, texto, dublagem, musica, efeitos sonoros e
elementos interativos para manter os jogadores envolvidos na trama. Geralmente, a
histéria € moldada pelas escolhas do jogador e pode ter diversos desfechos.

Devido a sua énfase na narrativa e a jogabilidade semelhante a livros
interativos, eles sédo frequentemente chamados de "romances visuais". Embora
raramente sejam produzidas de forma exclusiva para consoles, muitos titulos
populares foram adaptados de suas versbes de PCs - Personal Computer para
videogames como Sega Saturn, Dreamcast, PlayStation Portable (PSP) ou Xbox 360.
Elas também sédo adaptadas em light novels, mangas ou animes ou vice-versa, e as
vezes sdo acompanhadas por outros géneros de jogos, como RPGs ou jogos de a¢ao
NO Mesmo universo.

A influéncia dos romances visuais € mais proeminente no Japao, onde
surgiram, mas também tém crescido no Ocidente, especialmente a partir de 2010. Em
setembro de 2023, havia mais de 45.000 jogos desse tipo catalogados pelo mundo.
Exemplos populares incluem ilustrado na figura 2, Fate/Stay Night, Phoenix Wright:
Ace Attorney, Danganronpa, Clannad, Umineko no Naku Koro ni, Higurashi no Naku
Koro ni, Steins;Gate, Air, e Doki Doki Literature Club!. No Brasil, jogos como Amor
Doce, Linda Brown e Celebrity Hunter foram lancados como séries interativas,
utilizando recursos similares aos romances visuais e adaptados para o publico
ocidental. (Wikipédia, 2023)

2 JADV: E a abreviaco de jogos de aventura japoneses na qual foi o género que criou as Visual Novels.
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Figura 4 Phoenix Wright: Ace Attorney gameplay 1
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Figura 5 Phoenix Wright: Ace Attorney gameplay 2
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Fonte: Capcom, 2019

Figura 6 Phoenix Wright: Ace Attorney - imagem de conclusédo de capitulo

Fonte: Capcom, 2019

2.2 ESTILO VISUAL NOVEL E CURIOSIDADES

Nas Visual Novels as tramas de enredo complexas e os diversos pontos de
vista contribuem para a riqueza dela, ressaltando a conexao intima entre narrativa e
ludicidade. A narrativa desses jogos € composta por extensas passagens textuais que
registram didlogos e monologos internos, complementadas por imagens de

personagens e cenarios visualmente atrativos. A énfase no design e desenvolvimento
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de personagens resulta em galerias de personagens psicologicamente complexos e
em relacionamentos enigmaticas.

As producdes de anime baseadas em Visual Novels representam uma forma
Unica de arte e a primeira forma no passado, apresentada para o mundo, como um
livro com imagens, com abordagens originais em questdes filosoficas e sociais. Essa
combinacao faz delas uma forma de animacéo singular dentro do universo do anime.
(CAVALLARO, 2010)

2.3 NARRATIVA INTERATIVA

Embora a visual novel possa ndo ser considerada uma narrativa em si, ela
contém os elementos (personagens, estruturas e eventos) de uma historia potencial.
Cabe ao jogador transformar o jogo em uma histéria real. Para garantir o envolvimento
criativo do jogador, a visual novel busca envolvé-lo em sua trama textual por meio de
estratégias imersivas. Ao fazer isso, no entanto, desafia os requisitos de imitacédo da
realidade na absorcéo narrativa ao destacar conscientemente sua artificialidade.

Os principios de design desempenham um papel fundamental ao incentivar o
jogador a atuar como agente ativo. Retratos sutis de personagens e representacoes
eficazes de habitats naturais e arquiteturas, fornecem ao jogador uma variedade de
estimulos visuais e emocionais. Enquanto o livro aplica essas ideias as visual novels,
também avalia sua relevancia para os animes adaptados delas, sugerindo que séo
igualmente aplicaveis ao meio animado quanto ao dos videogames. (CAVALLARO,
2010)

2.4 TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO EXISTENTES
NO MERCADO

Ren’Py é o mais proximo de uma linguagem de programacéo tradicional. Pode
muito bem ser o software mais complicado dos cinco apresentados aqui, mas o que 0
Ren’Py oferece € uma grande flexibilidade, com poucas limitacbes e ele esta
simplesmente em uma linguagem propria, tendo a maioria dos recursos, sendo
relativamente facil de dominar. Ren’Py comecou sua trajetoria la em 2004 e ainda esta
forte. Muitas Visual Novels populares foram desenvolvidas com ele, incluindo o
incrivelmente bem-sucedido Doki Doki Literature Club! e Digital: A Love Story. O

sistema esté disponivel para numerosas plataformas, ou seja, Windows, Mac, Linux,
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iOS e Android. Melhor ainda, € um software open source sem taxas ocultas em
qualquer estagio do desenvolvimento. Jogos feitos com Ren’Py também sao
facilmente localizaveis para qualquer idioma que vocé possa imaginar. HA poucas
limitacGes para o tipo de finesse audiovisual 3que vocé pode implementar com Ren’Py,
desde transi¢cdes de cena impressionantes até a reproducdo da maioria dos formatos
de &udio e video para adicionar atmosfera aos seus jogos. (CIESLA, 2019)

O Twine é um motor gréfico baseado em hipertexto, similar ao Ren’Py, de
cédigo aberto e totalmente gratuito. Pode ser usado online, em Windows, Mac e Linux,
sendo ideal para jogos mais simples sendo acessivel para iniciantes, nao exigindo
experiéncia em programacgao, mas permite personalizacdo avangada com suporte a
JavaScript e CSS. Embora muitos jogos feitos no Twine sejam apenas de texto, é
possivel adicionar elementos audiovisuais. No entanto, seu suporte para multimidia é
inferior ao de outros sistemas como o Ren’Py. Ha trés estilos de apresentagéo para
escolher: Harlowe, Snowman e SugarCube. O Twine esta disponivel em duas
versdes, Twine 1 e Twine 2, com interface grafica amigavel e versdo online. Um
exemplo notavel de aventura Twine € o Open Sorcery, valorizando sua estética
peculiar. (CIESLA, 2019)

Adrift: as vezes considerada a ferramenta mais simples para criar aventuras de
texto, o Adrift & gratuito para baixar. Sua interface de desenvolvedor controlada pelo
mouse é confortavel de usar. Embora seja exclusivo para Windows, o sistema é
compativel com outras plataformas, como MacOS, Linux e online. Os dados do jogo
sdo bem-organizadas no editor do Adrift, com categorias separadas para locais, itens,
personagens, etc. Apesar de ser projetado para aventuras de texto classicas, o Adrift
oferece algum suporte para imagens e audio. Recursos mais avang¢ados, como
estruturas de dados e variaveis dinamicas, podem ser facilmente implementados sem
complica¢Bes. Para iniciantes, ha um "Modo Simples" que oculta recursos avancados.
Por ser totalmente controlado pelo mouse e ndo requerer codificacdo, o Adrift é ideal
para novatos. E intuitivo e divertido de usar, com um recurso de mapeamento
automatico impressionante. (CIESLA, 2019)

TyranoBuilder: por mais ou menos 27 reais, vocé obtém uma ferramenta intuitiva e
poderosa para criar visual novels de geracdo atual. Essa ferramenta é o

TyranoBuilder, e embora ndo permita que vocé acesse a parte técnica como alguns

3 Finesse audiovisual: Significa o cuidado e a qualidade sonora e visual de uma producéo audiovisual.
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outros softwares, sua producao é totalmente viavel comercialmente. Visualmente, esté
no mesmo nivel do Ren’Py, com amplo suporte para formatos de arquivos de video e
imagem. Na verdade, o TyranoBuilder supera o Ren’Py na categoria visual, ja que
inclui um impressionante sistema de animacdo de personagens chamado Live2D.
Este sistema pode ser implementado no Ren’Py, mas ndo tdo facilmente como no
tyrano que ja € nativo dele. O TyranoBuilder € um software muito amigavel, mesmo
antes de comecar a desenvolver com ele, todas as configura¢des importantes do jogo
sdo apresentadas de maneira compreensivel. A interface em si segue uma
abordagem de “arrastar e soltar’ parecido com o Scratch, onde varias agbes (por
exemplo, exibir texto, mudar de cena) sdo movidas para cada cena para
eventualmente criar um jogo. Posicionar personagens nessas cenas é divertido e
intuitivo, como deveria ser, e uma biblioteca de recursos visuais incluida sera
suficiente para comecar bem. Uma janela de pré-visualiza¢do € acionada sobre o seu
projeto para facilitar os testes. O aplicativo principal do TyranoBuilder esta disponivel
para Windows e macOS. O software € compativel com Windows, macOS e online.
Plataformas adicionais (ou seja, iOS e Android) sdo suportadas por meio de software
de terceiros. (CIESLA, 2019)

VN Maker: Degica esta por tras da mais bem sucedida linha de softwares RPG
Maker. Em 2017, eles lancaram a ferramenta VN Maker (Visual Novel Maker)
dedicada ao desenvolvimento de visual novels. Voltado para iniciantes, € facil o
suficiente de usar, mas é prejudicado por comportamento imprevisivel e bugs. Além
disso, por volta de 50 délares, € um tanto caro, especialmente quando consideramos
sua concorréncia de ferramentas completamente gratuitas. Assim como o
TyranoBuilder, o VN Maker inclui a impressionante tecnologia de animacao de
personagens Live2D. No entanto, desta vez esta disponivel apenas como um DLC de
aproximadamente 6 dollares (ou seja, conteudo para download). A interface do
usuario, embora nado seja terrivel, ndo é tao intuitiva quanto os esforcos de seus
concorrentes. A curva de aprendizado € mais ingreme. Felizmente, alguns bons
tutoriais e outros recursos estao disponiveis desde o lancamento inicial do produto.
Para desenvolvedores avancados, o software oferece possibilidades adicionais na
forma de suporte a JavaScript. Além disso, a localizacdo no VN Maker para qualquer
idioma é bem executada. (CIESLA, 2019)
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2.5 AGENDA 2030

O projeto “dinrou no Mori Project” ndo contempla nenhuma das ODS da

agenda 2030 pelo fato de ser um projeto muito especifico.
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3 ESPECIFICACAO DO SISTEMA

Nesta secdo, delineamos as premissas e diretrizes que norteardo o
desenvolvimento da nossa Visual Novel. Inicialmente, seré lanca-la nas plataformas
Steam e Itch.io, disponivel para PCs, com uma expansédo futura para dispositivos
moveis. O jogo se enquadra nos géneros de romance, terror e suspense, incorporando
elementos como cenas e imagens pré-renderizadas, uma trilha sonora envolvente,
didlogos cativantes, além de mecéanicas de rotas e mini games que aumentam a

imersao e interatividade da experiéncia.

3.1 DESCRICAO DO(S) PROBLEMA(S)

e Baixa representatividade atualmente: As Visuals Novels andam tendo pouca
representatividade no ocidente, apesar de ser um mercado com grande
potencial no ocidente, dentro dos géneros de terror, romance e suspense
escolhidos para o jogo.

e Requisitos de hardware elevados: A maioria das Visuals Novels modernas, por
terem a inovagcdo da mescla do 2D com 3D elas exigem um conjunto de
hardwares muito potentes, o que exclui jogadores que teriam a capacidade de
rodar uma Visual Novel tradicional que rodaria numa I3 de 4 geracdo com uma
HD graphics da Intel e 4 GB RAM.

e Custo elevado: Muitas Visual Novels de empresas grandes como a CAPCOM
e a SpikeChunsoft, tem precos muito altos em suas VNs, no que acarreta na
restricdo de muitos players pelo alto preco a se pagar num Ace Attorney ou
num Steins Gate e dadas as modificacdes recentes nas plataformas de vendas
de jogos, em questdo da porcentagem que eles pegam das empresas, 0S

precos subiram mais ainda.

3.2 PROPOSTA DE SOLUCAO

Para enfrentar esses desafios, desenvolvemos uma Visual Novel que é
acessivel e inclusiva, voltada aos jogadores ocidentais que anseiam por conteddo nos
géneros de terror, romance e suspense. Nosso foco sera reduzir os requisitos de
hardware, mantendo a qualidade visual e a imersao do jogo, conforme os detalhes

nos capitulos 3.11 e 3.5. Além disso, oferecer disponibilizaremos o jogo a um preco
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acessivel, tornando-o mais acessivel a todos os tipos de jogadores. Para isso,
exploraremos estratégias de distribuicdo que minimizem os custos associados a
plataforma, permitindo que o0 jogo seja oferecido a um preco justo e atrativo. Com
essas medidas, buscamos ampliar a representatividade das Visual Novels no mercado
ocidental, tornando-as acessiveis a um publico mais amplo. No apéndice |: Enredo do

jogo jinrou no mori, esta a historia do jogo.

3.3 PARTICIPANTES DO PROJETO

Quadro 1 Participantes

Joao Pfaff Desenvolvedor/Design/Sonoplasta
Bruno Porto Desenvolvedor/Sonoplasta
Yasmim Valle Desenvolvedora/Artista/Roteirista
Fabio dos Santos Gongalves Orientador

Fonte: Préprios Autores

3.4 USUARIOS PARTICIPANTES (ATORES)

Os jogadores sdo os protagonistas deste projeto, representando o publico-alvo
e desempenhando um papel fundamental para o éxito do jogo. Sua interacéo direta
com o sistema permite que oferecam feedback valioso para aprimoramentos e futuras

versoes.

3.5 NECESSIDADES DOS USUARIOS

Quadro 2 Especificacdo de Sistema

Especificacdo | Sistema | Processador | Video Memoria Espaco
Windows 7 | Intel Core i3- | Intel HD | 4 GB de RAM | 2 GB
Minima Windows 8 | 4160 Graphic
Windows 4400
10
Windows
11

Fonte: Préprios Autores
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3.6 REQUISITOS FUNCIONAIS DO SITE HOSPEDADO NO ITCH.IO

RF1 - Plataforma de Langamento: O sistema deve ser capaz de suportar o langcamento
inicial da Visual Novel nas plataformas Steam e Itch.io para PCs, com planos para
futuros langamentos em dispositivos moveis.

RF2 - Género e Caracteristicas do Jogo: O sistema deve oferecer suporte aos géneros
de romance, terror e suspense, incluindo elementos como cenas e imagens pré-
renderizadas, trilha sonora, didlogos, mecéanica de rotas e minigames.

RF3 - Opcado de Doacgao: O sistema deve incluir uma opcao de doacgao durante o
desenvolvimento do jogo, permitindo que os jogadores contribuam financeiramente e
recebam recompensas, como chaves de acesso gratuitas quando o jogo for langado.
RF4 - Exploragdo do Modelo Tradicional de Visual Novels: O sistema deve ser
desenvolvido seguindo uma abordagem tradicional para Visual Novels, visando

mitigar os custos do jogo e alcancar um publico mais amplo.

3.7 REQUISITOS FUNCIONAIS DO JOGO

RF1 - Interatividade e Navegacao

RF1.1: O jogo deve permitir ao jogador avancar os dialogos utilizando a tecla Enter ou
0 botéo direito do mouse.

RF1.2: O jogo deve possibilitar ao jogador pular didlogos utilizando a combinacéo Ctrl
e o scroll do mouse.

RF1.3: O jogador deve ser capaz de nomear seu personagem utilizando as teclas

alfanuméricas.

RF2 — Estrutura do jogo

RF2.1: O jogo deve ser dividido em Capitulos, com cada capitulo composto por varias
Cenas, que o jogador deve percorrer de forma sequencial.

RF2.2: O jogo deve ter a capacidade de armazenar o progresso do jogador em um
Estado do jogo, com informacdes sobre o capitulo e cena atuais.

RF2.3: O Estado do jogo deve ser atualizado com base nas escolhas feitas pelo
jogador ao longo das Cenas.

RF2.4: O jogo deve permitir que o jogador retorne a capitulos ou cenas anteriores,

com a continuagao do progresso registrado.
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RF3 — Escolhas e Impacto no jogo

RF3.1: O jogador deve ser apresentado com escolhas durante as cenas que impactam
o Estado do jogo, alterando o curso da narrativa.

RF3.2: As escolhas do jogador devem influenciar o Capitulo e Cena subsequentes,
podendo desbloquear diferentes eventos ou alterar o desenvolvimento da historia.
RF3.3: O jogo deve ter a capacidade de registrar multiplos estados de progresso com

base nas escolhas do jogador, garantindo que o jogo reaja de forma dinamica.

RF4 — Interface de usuério (Ul)

RF4.1: O jogo deve exibir um menu principal com opcbes de jogar, acessar
configuragdes, ou sair.

RF4.2: O jogo deve ter uma interface limpa, com dialogos exibidos em caixas de texto
legiveis, e opcOes de interface visiveis para o jogador.

RF4.3: O jogo deve permitir ao jogador ajustar o volume de audio, ou ativar/desativar

0 som, nas configuracoes.

RF5 — Compatibilidade e Acesso

RF5.1: O jogo deve ser acessivel atravées de uma versdo HTML5 para jogadores
jogarem diretamente via web.

RF5.2: O jogo deve ser disponibilizado para download em formatos compativeis com
sistemas Windows e MacOS.

RF5.3: O jogo deve ser baixado em formato compactado (.rar), com instrucdes claras

sobre como extrair e iniciar o jogo.

RF6 — Comandos e navegacao

RF6.1: O jogador deve ser capaz de avancar os dialogos do jogo utilizando a tecla
Enter ou o botéo direito do mouse.

RF6.2: O jogador deve poder pular dialogos utilizando a combinacao Ctrl + Scroll do
mouse.

RF6.3: O jogo deve permitir ao jogador configurar o nome do personagem utilizando

teclas alfanuméricas no jogo.
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3.8 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS DO JOGO

RNF1 - Desempenho: O sistema deve garantir uma boa performance, mesmo em
hardware menos potente, para proporcionar uma experiéncia de jogo fluida e sem
interrupgoes.

RNF2 - Compatibilidade: O sistema deve ser compativel com uma variedade de
sistemas operacionais, incluindo Windows 7, Windows 8, Windows 10 e Windows 11,
garantindo que os jogadores possam acessar o0 jogo em diferentes plataformas.
RNF3 - Facilidade de Uso: A interface do usuario deve ser intuitiva e facil de usar,
garantindo que os jogadores possam navegar pelo jogo, tomar decisdes e interagir
com os elementos da historia de forma simples e sem dificuldades.

RNF4 - Estabilidade: O sistema deve ser estavel e confiavel, minimizando a ocorréncia
de bugs, travamentos ou falhas durante o jogo, para proporcionar uma experiéncia
consistente e satisfatoria para os jogadores.

RNF5 - Localizacdo: O sistema deve oferecer suporte a localizacdo para diferentes
idiomas, permitindo que os jogadores de todo o0 mundo possam desfrutar do jogo em

sua lingua nativa.

3.9 GDD do jogo

Nome do jogo: Jinrou no Mori AIR®D 7%

Plataformas: Windows (PC)

Modo de jogo: Um jogador

Faixa etéria do jogo padréo (ESRB): Mature (M - 17+)

Monetizacdo e publico alvo: Em relacdo a monetizacdo do jogo, ap6s uma
breve pesquisa nos precos das Visual Novels, decidimos que quando o jogo for
publicado ele custara R$23,00, tendo em vista que uma com grande or¢camento
envolvido e de empresas grandes podem chegar a custar até 75 reais ou mais e as
de empresas independentes chegam no maximo 32 reais, visando esse equilibrio e
baseado nas pesquisas, chegamos a essa conclusao de faixa de preco, nosso publico
alvo é os jovens de 16 anos para cima justamente pelo conteddo que vai estar
presente no jogo, além disso, quando tivermos uma demo pronta faremos uma pagina
no site da Itch.io, para recebermos doacdes de quem gostar do jogo para ajudar na
producéo do mesmo. (STEAM, 2024)
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Descricdo padrao (ESRB): Sangue, violéncia, terror, linguagem obscena,
romance e investigacao.

Resumo da historia: O jogador controla o personagem principal de uma historia
de terror, suspense e romance. Logo apds se mudar para uma cidade rural remota, 0
personagem principal conhece seus vizinhos, revisita amigos, porém ha algo de
estranho: uma sombra esta rodeando sua casa, objetos pessoais estdo sumindo e até
mesmo as arvores parecem trocar de lugar quando néo esta olhando. Além disso, um
de seus vizinhos tem agido de maneira suspeita recentemente... 0 que esta
acontecendo? Vocé consegue descobrir? No apéndice |: Enredo do jogo jinrou no
mori, esta a histéria do jogo.

Esboco do jogo: Os jogadores embarcam numa aventura em uma pacata
cidade de interior, relembrando seu passado, encontrando amigos antigos e
investigando sobre o sumic¢o de suas coisas em sua casa nova. Imagens ilustrativas

do jogo na alpha que esta servindo de inicio para esse projeto abaixo:

Figura 7 Jinrou no Mori Project — Menu Principal

Fonte: Préprios autores



Figura 8 Jinrou no Mori Project — Gameplay 1
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Fonte: Préprios autores

Figura 9 Jinrou no Mori Project — Gameplay 2
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Fonte: Préprios autores

30



31

Figura 10 Jinrou no Mori Project — Gameplay 3

Quando vocé entra na cozinha, o cheiro de sangue e carne toma conta
do ambiente.

Fonte: Préprios autores

Figura 11 Jinrou no Mori Project — Créditos

Fonte: Préprios autores

Diferenciais de Venda (DV): Investigue o sumico de seus pertences e descubra
guem esta por tras disso. Ha mais de duas rotas com varias ramificacbes dela,
minigames e dois personagens na qual o MC4 podera ter um romance durante as

rotas. Junte-se ao MC e o ajude a descobrir o que esta acontecendo.

4 MC: Main Character que traduzido para o portugués fica personagem principal.
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Produtos concorrentes: The Price of Flesh, Boyfriend to Death, Broken Colors,
Dachabo, A Painting of You e Doki Doki Literature Club!

Personagens:

Figura 12 Max — Jinrou no Mori Project

Fonte: DokiDokiSame, 2024

Histdria do personagem: A maioria dos moradores da cidade conhece a cabana
na floresta, mas ninguém sabe sobre Max. Como ele s6 aparece de vez em quando,
muitos rumores dizem que ele mora em uma cidade proxima. Especialmente porque
ninguém conseguiu ir ver sua casa isolada, embora alguns tenham tentado, ninguém
conseguiu encontrar um caminho até 14, entdo se tornou quase como uma lenda
urbana. Fora dos rumores, as impressfes das pessoas sobre Max podem variar. A
maioria dos vizinhos o considera uma figura estranha, alguém muito quieto e distante,
mas outros o veem simplesmente como uma pessoa reservada. Certamente ele teve
um impulso na reputacao por fazer algumas esculturas de madeira para festivais, mas
isso é praticamente tudo. Em sua vida privada, no entanto, Max tem sido um individuo
perturbado desde a infancia. Ele ndo € bom em se expressar ou socializar. Além disso,
parece ter uma obsessdo ndo natural por ossos, podriddo e a propria morte. E dificil
dizer por que ele estava tao interessado no protagonista, mas ele ndo vai esperar iSso

desaparecer antes de fazer algo louco.
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Gosta de: Taxidermia, 0ssos, esculpir em madeira, jardinagem, cagar estar com
VOCé.

N&o gosta de: Pessoas, cidade grande e barulhos altos.

Figura 13 Apollo - Jinrou no Mori Project

Fonte: DokiDokiSame, 2024

Histéria do personagem: Parece ser um cara muito extrovertido, bastante
sociavel e teve muitos amigos ao longo da vida. No entanto, grande parte da sua
brincadeira agradavel € uma farsa. No fundo, Apollo é um individuo muito frio, que ndo
se importa com ninguém além de si mesmo. Nos Ultimos anos, ele parece ter
desenvolvido uma obsessdo estranha com o protagonista. E dificil determinar
exatamente quando comecou, mas ele acredita ter calculado o momento perfeito para
agir.

Gosta de: Palhacos, cozinhar, debates, protagonista (MC) e viajar.

N&o gosta de: Faxina, Max e coisas sairem do plano.
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3.10 LOGOTIPO

Figura 14 Logo da MasoDevs

Fonte: DokiDokiSame, 2024

A historia da nossa logo comeca com a producao do nosso jogo. Durante a
criacdo do icone da janela do jogo, surgiu um conceito que mais tarde se transformou
na logo provisoria da MasoDevs.

Significado do nome MasoDevs: "Maso" vem de "Masoquista”, simbolizando
as adversidades que enfrentamos e superamos, e "Devs" de Developers
(Desenvolvedores em inglés).

Motivos da criacdo: Sentimos a necessidade de criar uma concept art para
nossa logo, e assim nasceu a nossa marca.

Nossa logo € um simbolo de resiliéncia e vitdria sobre os desafios. Ela
representa a forca e a unido da nossa equipe, que, com dedicacdo e espirito de
equipe, transformou adversidades em conquistas.

Significado dalogomarca: Superacao.
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3.11 TECNOLOGIAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

Figura 15 Logo Ren’py

Fonte: Ren’Py

Utilizado para o desenvolvimento da Visual Novel. Escolhido devido a sua
flexibilidade, facilidade de uso e ampla compatibilidade com diferentes plataformas.
Permite a criacdo de Visual Novels de forma eficiente, com suporte para elementos
multimidia, como graficos, texto e musica (ROTHAMEL, 2004).

Figura 16 Logo VS Code

Fonte: Microsoft

Utilizado como ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) “Apds a
descontinuacdo do Atom” para escrever e editar o cédigo da Visual Novel. Escolhido
devido a sua interface amigavel, recursos de edicdo avancados e suporte para varias
linguagens de programacéo, incluindo Python e sua prépria linguagem que se chama
Ren’py (usado pelo Ren'Py). (VISUAL STUDIO CODE, 2015).
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Figura 17 Logo Krita

Fonte: Krita

Utilizado para a criacdo de gréficos e ilustracdes para a Visual Novel. Escolhido
devido a sua versatilidade, recursos avancados de pintura digital e suporte para
tablets gréficos. Permite a criacdo de arte visualmente atrativa e compativel com o

estilo visual desejado para a Visual Novel. (KRITA, 1999).

Figura 18 Logo lItch.io

oA i do

Fonte: Itch.io

Utilizado para a criacdo da pagina do jogo e a distribuicdo dele. Itch.io € um site
em vigor desde 2013, que disponibiliza a hospedagem de jogos, vendas e downloads

de jogos indies. (Corcoran, 2013).

Figura 19 Logo Discord

Fonte: Discord
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Utilizado para a criagdo da comunidade do jogo com a opg¢éao de suporte dele.
A plataforma online discord originalmente era uma desenvolvedora de jogos, foi
langado em 2015 por Jason Citron, CEO e cofundador da Discord Inc. (Citron, 2015).

Figura 20 Logo Trello

Fonte: Trello

Utilizado na organizacédo da agenda do projeto e informacdes preciosas dele.
Trello foi criado no ano de 2011, por Joel Spolsky fundador da Fog Creek. (Spolsky,

2011). .
Figura 21 Logo Java
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Fonte: Java

Utilizado na construcédo das builds mobile do jogo. Java é uma linguagem de
programacao existente desde o ano de 1995, fundado por James Gosling. (Gosling,

1995).
Figura 22 Logo GitHub

Fonte: Github
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Utilizado para o backup de arquivos do jogo base. Github foi langcado no ano de
2008 pela GitHub Inc., fundada por Chris Wanstrath, Tom Preston, Scott Chacon e P.
J. Hyett, continuada pela Microsoft Corporation desde 2018. (GitHub, 2008)

Figura 23 Logo Google Drive

Fonte: Google Drive

Onde se encontra a maioria de todos os arquivos de nosso projeto, desde builds
de teste, até arquivos de apresentacdo dele. Fundado em 2012, por Sam Schiallace,
anda sendo a ferramenta que mais utilizamos em questdo de backup de arquivos,

como apresentacao do projeto e builds de teste do jogo. (Schiallace, 2012)

3.12 DEPENDENCIAS

Hardware:

e Computador pessoal (PC) ou dispositivo mével compativel com os requisitos
minimos de sistema para executar a Visual Novel.

e Processador Intel Core i3-4160 ou equivalente.

e Placa de video Intel HD Graphics 4400 ou equivalente.

e Memoria RAM de 4 GB.

e Espaco em disco de pelo menos 2 GB para armazenamento do jogo e arquivos

relacionados.

Software:

e Sistema operacional compativel, incluindo Windows 7, Windows 8, Windows
10 ou Windows 11.
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Ren'Py: A engine de desenvolvimento de Visual Novels utilizada para criar o

jogo.

e VS Code: Um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) para escrever e
editar o codigo da Visual Novel.

e Krita: Um software de pintura digital utilizado para criar gréficos e ilustracdes
para o jogo.

e Navegador web: Para acesso a recursos online, como a pagina de doacdes no

itch.io.

Peopleware:

e Equipe de desenvolvimento: Composta por desenvolvedores, designers,
artistas e roteiristas responsaveis pela criacao da Visual Novel.

e Coordenador do projeto: Responsavel pela coordenacdo e gerenciamento
geral do projeto.

e Testadores: Individuos encarregados de testar o jogo para identificar bugs,

problemas de usabilidade e outras questdes antes do langcamento.

3.13 REFERENCIAS (PARA O LEVANTAMENTO INICIAL)

As necessidades para o levantamento inicial deste projeto incluiram pesquisa
em sites especializados sobre o tema abordado neste TCC, bem como experiéncias
relacionadas. Observou-se que, atualmente, ha uma falta de representatividade nos

géneros de terror, romance e suspense em Visual Novels.

3.14 APROVACOES

Quadro 3 Testadores do Jogo

Mateus Santos Tester
Mateus Emerenciano Tester
Maju Tester
Eminéncia Narrativa Tester
Xiii-error Tester
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CyberWhumper Tester

Fabio Goncgalves Coordenador

Fonte: Proprios Autores

Testers: Sao a equipe responsavel pelos testes das builds do nosso jogo.

Coordenador: Responséavel geral do nosso projeto
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4 ESTRATEGIAS DE RISCO

Esse Capitulo visa demonstrar os riscos, mitigacéo e contingéncia do projeto.

4.1 LISTA DE RISCOS

Risco de Popularidade e Capacidade de Atendimento: Risco de Mercado
Risco de Conflitos na Equipe: Risco Humano

Risco de Falta de Financiamento: Risco Financeiro

Risco de Falta de Comprometimento: Risco Humano

Risco de Falha de Equipamentos: Risco Técnico

Risco de Desisténcia do Orientador: Risco Externo

Risco de Nao Atender Expectativas do Publico: Risco de Mercado

Risco de Sobrecarga de Trabalho: Risco Organizacional

© 0 N o R~ wDdPE

Risco de Dependéncia Excessiva de Cada Membro: Risco Organizacional

10.Risco de Gestao de Projetos e Comunicacgéao Ineficaz: Risco Organizacional

4.2 PRIORIZACAO DOS RISCOS

Quadro 4 Riscos

Participantes
Média
Risco Bruno Jodo | Yasmim
Risco 1 Popularidade & | 1 idade | 50% | 50% | 50% 50%
Capacidade de
Atendimento Impacto Médio
il 0, 0, 0, 0,
Risco 2 Conflitos na Equipe Probabilidade 30% 30% 30% 30%
Impacto Baixo
Risco 3 Falta de Probabilidade 50% 50% 50% 50%
Financiamento
Impacto Médio
Risco 4 Falta de Probabilidade 30% 30% 30% 30%
Comprometimento
Impacto Baixo
Risco 5 Falha de Probabilidade 30% 50% 50% 43%
Equipamentos
Impacto Média
Probabilidade 30% 30% 30% 30%
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Risco 6 Desisténcia do
Orientador Impacto Alto
Risco 7 Nao Atender Probabilidade 50% 30% 50% 43%
Expectativas do Publico
Impacto Média
Risco 8 Sobrecarga de Probabilidade 50% 100% | 100% 83%
Trabalho
Impacto Muito Alto
Risco 9 Dependeéncia | popapiidade | 30% | 100% | 100% 77%
Excessiva de Cada
Membro Impacto Alto
Risco 10 Gestdode | phapilidade | 30% | 30% | 30% 30%
Projetos e Comunicagéo
Ineficaz i
Impacto Baixo
Fonte: Proprios Autores
Quadro 5 Riscos 2
PROBABILIDADE
Muito Alta Risco 8
Alta Risco 6 | Risco 9
Média Riscol | Risco 3 Risco5 |Risco7
Baixa Risco 2 | Risco 4 Risco 10
Muito Baixa
IMPACTO
Muito Alto Risco 8
Alto Risco 6 | Risco 9
Médio Riscol | Risco 3 Risco5 |Risco7
Baixo Risco 2 | Risco 4 Risco 10
Muito Baixo

Fonte: Préprios Autores

PLANOS DE MITIGACAO

1. Popularidade e Capacidade de Atendimento
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Mitigacdo: Estabelecer um plano, para poder ter melhor atendimento em

relacdo ao suporte de bugs no jogo.

2. Conflitos na Equipe

Mitigacdo: Implementar um plano de gestdo relacionado a conflitos e definir

claramente os papéis e responsabilidades de cada membro do grupo.

Falta de Financiamento

Mitigacéo: Talvez diversificar a fonte de financiamento do projeto.
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4. Falha de Equipamentos
Mitigagao: Manter backups regulares do jogo.

5. Desisténcia do Orientador
Mitigacao: Estabelecer uma comunicagéo clara e continua com o orientador e
preparar um plano B para orientacao alternativa.

6. N&o Atender Expectativas do Publico
Mitigagdo: Realizar testes com beta testers de forma a serem mais frequentes
e incorporar feedback durante o desenvolvimento.

7. Sobrecarga de Trabalho
Mitigacao: Implementar uma gestéo de tarefas eficaz e promover um equilibrio
saudavel entre projeto e vida pessoal.

8. Dependéncia Excessiva de Cada Membro
Mitigagdo: Treinamento cruzado e documentacdo detalhada das funcodes e
processos.

9. Gestao de Projetos e Comunicacéao Ineficaz
Mitigacdo: Implementar ferramentas e praticas eficazes de gestao relacionado
projetos e comunicacdo, como reunides regulares, uso de software de
gerenciamento de projetos como o trello e feedback continuo.

10. Falta de Comprometimento
Mitigacdo: Realizar reunibes regulares de alinhamento e motivacdo e

estabelecer metas para os membros do grupo.

4.4 PLANOS DE CONTINGENCIA

1. Popularidade e Capacidade de Atendimento: Estabelecer uma equipe
dedicada ao suporte de bugs, com escalonamento claro de problemas e
priorizacdo de acordo com a gravidade, manter uma linha de comunicacao
aberta com a comunidade para fornecer atualizacBes regulares sobre o
progresso na resolucao de bugs.

2. Conflitos na Equipe: Designar um mediador neutro para resolver disputas
internas, estabelecer um canal de comunicacdo para que os membros da
equipe possam expressar preocupacbes e resolver conflitos de forma

construtiva.
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Falta de Financiamento: Diversificar as fontes de financiamento do projeto,
como o financiamento coletivo, parcerias estratégicas ou busca por
investidores adicionais. Explorar oportunidades de monetizagéo adicional,
como vendas de produtos relacionados ao jogo.

Falha de Equipamentos: Manter backups regulares do jogo e dos recursos
essenciais dele.

Desisténcia do Orientador: Manter uma comunicacdo regular e
transparente com o orientador, compartilhando atualizacbes sobre o
progresso do projeto e solicitando feedback. Identificar um possivel substituto
ou mentor alternativo para orientacdo, caso necessario.

N&o Atender Expectativas do Publico: Realizar pesquisas de mercado e
analises de tendéncias para entender as expectativas do publico-alvo.
Implementar um ciclo de desenvolvimento frequente, lancando atualiza¢des
frequentes e coletando feedback para ajustar o jogo conforme necessario.
Estabelecer canais de comunicacédo diretos com a comunidade de jogadores
para receber feedback continuo e responder rapidamente as preocupacodes e
sugestoes.

Sobrecarga de Trabalho: Implementar uma politica de gerenciamento de
carga de trabalho, estabelecendo prazos realistas e priorizando tarefas mais
criticas, identificar e delegar tarefas conforme a capacidade e habilidades de
cada membro da equipe.

Dependéncia Excessiva de Cada Membro: Realizar treinamento cruzado
entre 0s membros da equipe, permitindo que cada um compreenda as
responsabilidades e funcbes dos outros. Documentar detalhadamente
processos e procedimentos para garantir que as informacdes essenciais
estejam disponiveis para todos os membros da equipe.

Gestdo de Projetos e Comunicacdo Ineficaz: Realizar treinamentos
regulares sobre gerenciamento de projetos e comunicacdo eficaz para a
equipe. Implementar ferramentas de gerenciamento de projetos
colaborativas, como Trello ou Asana, para acompanhar o progresso das
tarefas e facilitar a comunicagdo entre os membros da equipe. Realizar
revisdes regulares do processo para identificar areas de melhoria e ajustar

conforme necessario.
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10.Falta de comprometimento: Clarificar os papéis de cada membro da equipe
e suas responsabilidades especificas desde o inicio do projeto, definir

expectativas claras em termos de prazos, qualidade do trabalho e niveis de

comprometimento esperados.
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5 GERENCIAMENTO DE CONFIGURACAO

O plano de gerenciamento de configuracdo é fundamental para assegurar a
integridade e o controle do projeto ao longo de seu ciclo de vida. A seguir, detalhamos

0s principais aspectos da gestéo de configuragéo do projeto.

5.1 CONTROLE DAS ENTREGAS:

O uso do Trello como ferramenta de gerenciamento de tarefas garante que as
datas de entrega e 0 progresso sejam visiveis e gerenciaveis por toda a equipe.

5.1.1 Uso do Trello:

1. Quadros e Listas: Criamos quadros especificos para cada etapa do TCC, com
listas que representam diferentes fases, como "Documentacéo”, "Reunides” e
"Concluido", "A fazer"...

2. Cartdes: Cada tarefa ou mudanca é representada por um cartdo que incluem
detalhes da tarefa.

3. Etiqguetas e Comentarios: Utilizamos etiquetas para categorizar tarefas e

comentarios para discussoes e atualizagdes.

Figura 24 Trello

@ Trello Areasdetrabalho ~  Recente -  Marcado como favorito ~  Templates Criar Q Pesquisar <@ B

> MasoDevs - JinrounoMori © 6 ~ <7 # = Filtros Boeagé‘uu FER 2. Compartilhar IR

Etapas de construgdo da Concluido ;) Separagdo das falas da
apresentagaol!l

Controle de Calls/Reuniges!!! Coisas descutidas em call /

Discord e datas de entregal!!

comunidade!!!

N e Pl Call extra de domingo!!!

17 Etapa - Finalizada

- 2
\ 1 > s !lj Tépicos da call: =
== \ - )
Controle de calls e reuniées... ; Tt r‘ y E Call extra no domingo para definir Hink da sprazentacio atualiza
- as falas de cadz um na =

apresentagéo ;

1° Etapa da comunidade A

Yoo R TRy
Novidades: Temos um servidor do
Discord semi funcional, ss L;. ™
ink na descrica

Primeira apresentacdo di.
ultimos gjustes na build da alpha... maio quinta-feira

® =
® = o1 2006 © . Separagio de falas:

Ainda sera decidido a sexta call
da 2° Etapa

Classificagdo dos riscos
o=  30®

Solugdo dos riscos & os riscos

+ Adicionar um cartao

formalizados:

Backup da documentago

® c:e: 30O

Apresentagdo - Parte 12 2

o1

2° Etapa - Em andamento

Yasmim - Paas - 2, 8/7,6/5 e

+ Adicionar um cartao (=] + Adicionar um cartao i + Adicionar um cartao

+ Adicionar um cartio

Fonte: Préprio Autor
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5.2 REPOSITORIO

Onde estdo armazenados:

Os arquivos fontes serdo hospedados no ltch.io e futuramente na Steam e o
cédigo do jogo esta hospedado no github.

Linguagens utilizadas no projeto:

Foram utilizadas Python e Ren’py.

Tipo de hospedagem dos cddigos do jogo:

Local e nuvem.



6 ESTRATEGIA DE TESTES
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A estratégia de testes é fundamental para assegurar que a Visual Novel

Para o site:

Quadro 6 Hardware do Site

) Forma de Data
Tipo de Hardware Detalhamento ) o
Disponibilizagdo
Smartphone Android 6 ou Superior Plataforma Online 20/09/2024
Windows 8 ou i
Computador ) Plataforma Online 09/08/2024
Superior
Fonte: Proprios Autores
Quadro 7 Software do site
) Forma de Data Limite
Tipo de Software Detalhamento ) L
Disponibilizacéo
Versao
Navegador Web (Google
127.0.6533.89 ou Pessoal 10/08/2024
Chrome) )
Superior
Navegador Web (Mozilla Verséo 129 ou
) ) Pessoal 10/08/2024
Firefox) Superior
) Versao
Navegador Web (Microsoft
127.0.2651.86 ou Pessoal 10/08/2024
Edge) .
Superior
Verséo
Navegador Web (Opera) 112.0.5197.39 ou Pessoal 10/08/2024
Superior
Fonte: Préprios Autores
Para o jogo:
Quadro 8 Hardware do jogo
) Forma de Data
Tipo de Hardware Detalhamento ] o
Disponibilizagao
Smartphone Android 6 ou Superior Pessoal 10/05/2024
Computador Windows 8 ou Superior Plataforma Online 12/09/2024

Fonte: Préprios Autores

"Jinrou no Mori Project" atenda aos requisitos apresentados nos capitulos anteriores.



Geral:

Quadro 9 Papel dos Testers inicialmente

Envolvimento

Periodo de Envolvimento no

Papel ) )
Estimado Projeto
Tester 1 (Hardware relacionado ao jogo) 5 horas 15/06/2020 a 01/10/2020
Tester 2 (Testes do site) 4 horas 10/07/2020 a 01/10/2020

6.1 LISTA DE TESTES

Fonte: Proprios Autores

Quadro 10 Lista de testes

T Tipo de Técnica Caso de Teste Responséavel
Teste de Teste Teste Dependente
Criacdo do Funcional Funcional CTO001 ok Jodo Pfaff
menu principal
Menu in-game Funcional Funcional CT002 CT001 Jodo Pfaff
Diélogos e Funcional Funcional CTO003 CTO001 e Jodo Pfaff e
textbox CT002 Yasmim
Rodrigues
Menus de Funcional Funcional CT004 CT001, CT002 Jodo Pfaff
escolha e CT003
Intro do jogo Funcional Funcional CTO005 CTO001 Joao Pfaff e
Yasmim
Rodrigues
Saves do jogo Funcional Funcional CTO006 Fkkx Jodo Pfaff
Excluir saves e Funcional Funcional CTO07 CTO006 Jodo Pfaff
sobrescrever
os dados de
save
Auto-Save Funcional Funcional CTO008 CTO06 e Jodo Pfaff
CT007
Final de jogo Funcional Funcional CTO009 CT001 Jodo Pfaff
Cursor de Funcional Funcional CT010 Hkek Jodo Pfaff e
mouse alterado Yasmim
Rodrigues

Fonte: Préprios Autores




6.2 CASOS DE TESTES

Quadro 11 CT001

Caso N° CTO001 — Criag&o do menu principal
Data 10/06/2024
Testador Joéo Pfaff e Yasmim Rodrigues

Objetivo do Teste

Verificar se ap6s a criagdo do menu principal o jogo iré exibi-

lo
Descricao Ap0s a criacao do menu principal do jogo, sera feito um teste
com o objetivo de ver se ao executar o jogo se ele exibira o
menu principal.
Fonte: Proprios Autores
Quadro 12 CT002
Caso N° CT002 — Menu in-game
Data 15/06/2024
Testador Jodo Pfaff e Yasmim Rodrigues

Objetivo do Teste

Verificar se apds a criacdo do menu in-game 0 jogo iré exibi-

lo
Descricao Apbs a criacdo do menu in-game do jogo, sera feito um teste
com o objetivo de ver se ao executar o jogo se ele exibird no
menu principal e em jogo.
Fonte: Préprios Autores
Quadro 13 CT003
Caso N° CTO003 — Dialogos e Textbox
Data 12/04/2024
Testador Jodo Pfaff e Yasmim Rodrigues

Objetivo do Teste

Testar a funcionalidade dos dialogos e das textboxs

Descricao

ApOs a programacao inicial dos dialogos feitos por Jodo Pfaff
e aversao inicial das textboxs feitas pela Yasmim Rodrigues,

serdo feitos teste de funcionalidade neles dentro do jogo.

Fonte: Préprios Autores
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Quadro 14 CT004

Caso N° CT004 — Menus de escolha
Data 17/04/2024
Testador Joéo Pfaff e Yasmim Rodrigues

Objetivo do Teste

Testar a funcionalidade dos menus de escolha

Descricao Ap0s a programacdao inicial dos menus de escolha feitas por
Jodo Pfaff e a versdo inicial do design do menu de escolha
feitas pela Yasmim Rodrigues, serdo feitos teste de
funcionalidade neles dentro do jogo.

Fonte: Proprios Autores
Quadro 15 CT005

Caso N° CTO005 — Intro do jogo

Data 18/06/2024

Testador Jodo Pfaff

Objetivo do Teste

Testar a funcionalidade da intro dentro do jogo

Descricao Apébs a criacdo da intro e sua implementacdo dentro do
cédigo do jogo, serdo feitos os devidos testes para ver se a
extensdo da intro (.webm) é compativel com o projeto.

Fonte: Préprios Autores
Quadro 16 CT006

Caso N° CT006 — Saves do jogo

Data 20/07/2024

Testador Joéo Pfaff

Objetivo do Teste

Testar a funcionalidade dos saves de forma geral

Descricao Seréo feitos testes com a funcéo de salvar o jogo para ver
se ela esta funcional.
Fonte: Préprios Autores
Quadro 17 CT007
Caso N° CTO007 — Excluir saves e sobrescrever os dados de save
Data 12/07/2024
Testador Jodao Pfaff

Objetivo do Teste

Testar a funcionalidade das opc¢des de excluir save e
sobrescrever dados do save

Descricao

Seréo feitos testes com a fungéo de excluir e sobrescrever

0s saves do jogo para ver se esta funcional essas opgoes.

Fonte: Préprios Autores
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Quadro 18 CT008

Caso N° CTO008 — Auto-Save
Data 15/07/2024
Testador Joao Pfaff

Objetivo do Teste

Testar a funcionalidade de Auto-Save

Descricao Serdo feitos testes com a fungéo de Auto-Save para ver se
ele estara funcional no jogo.
Fonte: Proprios Autores
Quadro 19 CT009
Caso N° CTO009 - Final de jogo
Data 12/08/2024
Testador Jodo Pfaff e Yasmim Rodrigues

Objetivo do Teste

Testar a implementacdo de uma cena de final de jogo por

meio de programagao no ren’py

Descricao Serdo feitos testes com essa cena final de jogo ao final de
sua implementacéo.
Fonte: Préprios Autores
Quadro 20 CT010
Caso N° CT010 — Cursor de mouse alterado
Data 16/04/2024
Testador Jodo Pfaff e Yasmim Rodrigues

Objetivo do Teste

Testar a implementagdo de um cursor alterado no Ren’py

Descricao

Serdo feitos testes com esse cursor de mouse alterado no

final de sua implementacéo.

Fonte: Préprios Autores
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7 [ESTRATEGIA DE IMPLANTACAO E SUPORTE

Este capitulo visa abordar sobre a parte de implementagao e suporte do “Jinrou

no Mori Project”.

Para hospedar o jogo usaremos o host do site da Itch.io que n&o cobra para

hospedar o jogo e fazer uma pagina para ele, entdo 0 nosso site entra na categoria

de sistema web.

7.1.1 Arquitetura de implantacéo

Usuario

.

=
—

7.1.2 Configuracéo dos servidores

Quadro 21 Configuracéo de servidor

Hospedagem

Via ltch.io

Limite de upload

1GB por arquivo para jogos HTML5

simultaneos

Limite de downloads

O provedor ndo especificou um limite exato para a questédo dos

downloads simultaneos

dos servidores
itch.io

Sistema operacional

da

Apesar de ndo informado pela plataforma, normalmente as
plataformas que distribuem jogos utilizam o Linux por ser mais
seguro, estavel e flexivel.

Fonte: Préprios Autores

7.1.3 Configuracao dos clientes

O cliente necessitara ter um computador, tablet ou celular compativel com um

dos softwares abaixo, para rodar a pagina do jogo.



Quadro 22 Configuragéo dos clientes

Software

Versao

Navegador Web (Google Chrome)

Versdo 127.0.6533.89 ou Superior

Navegador Web (Mozilla Firefox)

Versao 129 ou Superior

Navegador Web (Opera)

Versdo 112.0.5197.39 ou Superior

Navegador Web (Microsoft Edge)

Versdo 127.0.2651.86 ou Superior

Fonte: Proprios Autores

7.1.4 Infraestrutura necessaria

Para o cliente:

e Computador/Tablet/Celular

e Navegador Web (Google Chrome/ Mozilla Firefox/ Opera/ Microsoft Edge)

e Criar uma conta na itch.io (opcional)

e Acesso a Internet

Para o sistemal/site:
e Servidor/Host da ltch.io

e [nternet

54
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8 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou uma analise detalhada do desenvolvimento e da
experiéncia envolvida no projeto "Jinrou no Mori", um jogo de visual novel, e abordou
suas principais caracteristicas, como a estrutura de desenvolvimento, a
implementagéo de suas funcionalidades e a criagdo de uma comunidade em torno do
jogo. A proposta do jogo gira em torno de um enredo interativo, onde as escolhas do
jogador impactam diretamente no avanco da historia, refletindo em diferentes
capitulos e cenas que se desdobram conforme a progressao do jogo. A partir desse
ponto de vista, o trabalho se concentrou na descricdo das classes participantes do
sistema, abordando a relagdo entre entidades como jogo, capitulo, cena, estado e
escolha.

Foi explorado também o impacto das escolhas dos jogadores, destacando
como essas decisdes afetam ndo apenas o enredo, mas também a interagdo com o
sistema, através do monitoramento do progresso. Este **Estado** é crucial para que
0 jogo possa ser dinamico, acompanhando cada passo do jogador e garantindo que o
desenvolvimento da historia seja Unico para cada partida.

A parte pratica do trabalho foi orientada pela criacdo de um manual de usuario
detalhado, com foco na experiéncia de interacdo tanto com o jogo quanto com o site
e a comunidade. O manual esclareceu como o jogador pode acessar o0 jogo, fazer
download da versdo HTMLS5, interagir com comandos no jogo, e participar da
comunidade do Discord. Através do Discord, foi criado um espaco para fomentar a
comunicacao entre os jogadores, com funcionalidades como chats de suporte, canais
para interacdo social e um sistema de cargos que organiza a comunidade. O uso de
bots também foi explorado, facilitando a moderacao e proporcionando funcionalidades
extras, como musica e a criacdo de memes, que contribuem para a imersdo e
entretenimento dos membros.

A histéria do jogo, oferece uma narrativa envolvente onde as escolhas do
jogador podem alterar o desenvolvimento da trama, o que traz uma dinamica de
rejogabilidade significativa. A forma como o jogo permite ao jogador interagir e
influenciar o desenrolar da histéria € um dos principais atrativos do jogo, tornando-o
uma experiéncia personalizada e Unica.

Em resumo, o trabalho demonstrou como o desenvolvimento de um jogo de

visual novel n&do se limita apenas a criacdo de um produto de entretenimento, mas
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também envolve a constru¢do de uma rede de apoio em torno da experiéncia, com a
utilizacdo de tecnologias que favorecem a interacdo e o engajamento do publico. A
combinacao de uma narrativa interativa com uma comunidade ativa cria um ambiente
onde os jogadores podem n&o apenas vivenciar uma histéria Unica, mas também fazer
parte de um projeto colaborativo que evolui constantemente. Assim, o Jinrou no Mori
representa ndo apenas um jogo, mas uma plataforma dindmica que une

entretenimento, tecnologia e comunidade.

9 IMPLEMENTACAO FUTURAS

o Traducéo do jogo em parceria com a comunidade do Discord.

o Desenvolvimento continuo do Dia 2 e adi¢cao de novas trilhas sonoras.
o Implementag¢do de minijogos e recursos adicionais.

o Aperfeicoamento do design e funcionalidade do sistema de inventario.
o Melhoria do layout e usabilidade do menu durante o jogo.

o Criacéo e desenvolvimento completo do Dia 3 da narrativa.

o Producéo e finalizacao das artes visuais do jogo.

o Continuacao da elaboracéo e refinamento do roteiro do jogo.

o Planejamento e execucao do desfecho da histéria.

o Implementacao de um sistema de interacdo point-and-click.

o Centralizacéao do cursor do mouse.

o Implementacao de uma possivel versdo mobile do jogo.
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APENDICE A: DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Figura 25 Casos de uso
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APENDICE B: DESCRICOES DE CASOS DE USO

CDU 01.: Iniciar o jogo
Ator principal: Jogador
Descricdo: O jogador seleciona a opgéo de iniciar um novo jogo a partir do menu
principal. O sistema entdo carrega as configuracdes iniciais, exibe a introducao e
coloca o jogador na primeira fase ou cena do jogo.
Pré-condicdes: O jogo deve estar instalado e funcional no dispositivo do jogador.
Fluxo principal:

1. O jogador acessa 0 menu principal do jogo.

2. Seleciona a opc¢éao "Novo Jogo".

3. O sistema carrega os dados e exibe a introducéo.

4. O jogo comeca na primeira fase ou cena.
Pos-condigdes: O jogador é colocado na primeira fase do jogo, com todos os controles

e mecanicas disponiveis.

CDU 02: Iniciar load game
Ator principal: Jogador
Descricdo: O jogador acessa 0 menu para carregar um jogo salvo previamente. O
sistema carrega os dados do jogo salvo e posiciona o jogador no ponto exato onde
ele parou.
Pré-condicdes: O jogador deve ter um ou mais arquivos de save validos.
Fluxo principal:
1. O jogador acessa 0 menu principal do jogo.
2. Seleciona a opc¢éao "Carregar Jogo".
3. O sistema exibe uma lista de saves disponiveis.
4. O jogador seleciona o save desejado.
5. O sistema carrega o jogo no ponto salvo.
Pos-condicdes: O jogador é colocado na fase ou cena correspondente ao save

selecionado, com os progressos e escolhas mantidos.
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CDU 03: Fazer escolhas
Ator principal: Jogador
Descricdo: Durante o jogo, o jogador faz escolhas em momentos especificos,
influenciando a narrativa e os desdobramentos da histéria. As escolhas podem
impactar o comportamento dos personagens e o final do jogo.
Pré-condicdes: O jogador deve estar em uma fase ou cena que requer uma decisao.
Fluxo principal:

1. O sistema apresenta ao jogador uma ou mais opc¢des de escolha.

2. O jogador seleciona uma das opgoes.

3. O sistema registra a escolha e altera o curso da narrativa, dependendo da opc¢ao
selecionada.
Pos-condigcdes: A histéria do jogo avanca com base na escolha feita pelo jogador,
podendo afetar intera¢des futuras ou o desfecho do jogo.

CDU 04: Fechar o jogo
Ator principal: Jogador
Descricdo: O jogador opta por fechar o jogo, seja a partir do menu principal ou durante
a jogabilidade. O sistema salva 0 progresso, se necessario, e encerra a aplicacéo de
forma segura.
Pré-condicdes: O jogo deve estar rodando no dispositivo do jogador.
Fluxo principal:
1. O jogador acessa 0 menu principal ou de pausa.
2. Seleciona a opc¢éao "Sair" ou "Fechar Jogo".
3. O sistema solicita confirmacao.
4. O jogador confirma a saida.
5. O sistema salvo o progresso (se necessario) e encerra o jogo.
Pds-condigcdes: O jogo é encerrado, e o jogador retorna ao sistema operacional do

dispositivo.



APENDICE C: DIAGRAMA DE CLASSES DE DADOS

Figura 26 Diagrama de classes de dados
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pkg
Jogo Capitulo Cena
- fitulo : char - numero : short -idCena int
- estadoAal int — + apresentarCapitulo() - void ’ 1+ | +iniciarCena() : void
+iniciarNovodJogo() : void
+ carregarJogo() : void
1
Estado Escolha
- progresso © double -idEscolha: int
- JogoCompleto : boolean - impactoMoEnredo : float
+ aplicarEscolha() : void
Fonte: Proprio autor
1. Jogo
Descricao:

A classe Jogo representa o0 jogo em si, contendo informagdes essenciais sobre o titulo

e o estado atual do jogo.

Atributos:

titulo: char: O titulo do jogo, usado para identificar e exibir o nome ao jogador.

estadoAtual: int: Um valor inteiro que indica o estado atual do jogo, como em

progresso ou salvo.

Métodos:

iniciarNovoJogo(): void: Método que inicializa um novo jogo, preparando o ambiente e

as configuracdes necessarias para comecar.
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carregarJogo(): void: Método que permite ao jogador carregar um jogo previamente

salvo, restaurando o progresso e as configuracdes.

2. Capitulo
Descricdo: A classe Capitulo representa um capitulo do jogo, que pode conter varias

cenas e desdobramentos da narrativa.

Atributos:
namero: short: Um valor que identifica o nidmero do capitulo, permitindo ao jogo

rastrear o progresso do jogador através dos capitulos.

Métodos:
apresentarCapitulo(): void: Método responsavel por apresentar o capitulo atual ao

jogador, incluindo quaisquer elementos narrativos ou interativos.

3. Cena
Descricdo: A classe Cena representa uma cena especifica dentro de um capitulo,

onde eventos e interacbes acontecem.

Atributos:
idCena: int: Um identificador Unico para a cena, utilizado para referenciar e carregar a

cena apropriada no jogo.

Métodos:
iniciarCena(): void: Método que inicia a cena, configurando todos os elementos

necessarios para a interacao do jogador.

4. Estado
Descricdo: A classe Estado rastreia o progresso do jogador dentro do jogo,

armazenando informacdes relevantes sobre a concluséo do jogo.

Atributos:
progresso: double: Um valor numérico que indica o progresso do jogador, permitindo

gue o jogo registre até onde o jogador avangou.
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jogoCompleto: boolean: Um valor booleano que informa se o jogo foi completado ou

ndo, influenciando a l6gica de finalizacdo do jogo.

5. Escolha
Descricdo: A classe Escolha representa uma decisdo que o jogador pode tomar,

impactando a narrativa e a jogabilidade do jogo.

Atributos:

idEscolha: int: Um identificador Unico para a escolha, utilizado para rastrear e aplicar
as escolhas feitas pelo jogador.

impactoNoEnredo: float: Um valor que representa o impacto da escolha na narrativa,

afetando o desenvolvimento da historia.

Métodos:
aplicarEscolha(): void: Método que aplica a escolha feita pelo jogador, alterando o

estado do jogo e o fluxo narrativo conforme necessario.

Relacionamentos

1. Jogo - Capitulo: Um jogo pode conter um ou mais capitulos, representando a
progresséao narrativa do jogo.

2. Capitulo - Cena: Cada capitulo pode incluir uma ou mais cenas, onde a acao e
a narrativa ocorrem.

3. Estado - Jogo: Cada jogo possui um estado associado que rastreia 0 progresso
do jogador e se o jogo foi completado.

4, Escolha - Estado: As escolhas feitas pelo jogador impactam diretamente o

estado do jogo, influenciando o progresso e a narrativa.



APENDICE D: DIAGRAMA DE ATIVIDADES

Figura 27 Diagrama de atividades
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APENDICE E: DIAGRAMA DE SEQUENCIA

Figura 28 Diagrama de sequéncia

sd Diagrama de sequéncia J

| 1: Seleciona "Novo Jogo" |

1.1: Requisicdo para iniciar novo jogo() o

1.1.1: Solictago para carregar o primeiro capitula() o

1.1.1.1: Solictagdo para carregar a primeira cena

2: Exibicdo da primeira cena()

-
|

I §

Fonte: Proprio autor
CDU 01: Iniciar o Jogo
Ator Principal: Jogador
Descricao: Este diagrama de sequéncia representa o fluxo de acfes entre o jogador
e 0 sistema ao iniciar um novo jogo, carregando as configuracdes iniciais e preparando
0 ambiente para o jogador.

Objetos/Entidades

1. Jogador

Ator que interage com o sistema para iniciar um novo jogo.

2. Interface de Usuério (Ul)

Interface gréafica onde o jogador realiza suas escolhas, como iniciar um novo jogo.

3. Jogo
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Representa a l6gica do jogo em si, controlando a inicializacao e o progresso.

4. Capitulo
Controla a introducédo da narrativa no inicio do jogo.

5. Cena
Representa a primeira cena, onde o jogador comeca a interacao.

Fluxo de Mensagens

1. Jogador - Ul: Seleciona "Novo Jogo" no menu principal.
Acao: O jogador interage com a interface de usuario para iniciar um novo jogo.

2. Ul - Jogo: Requisi¢do para iniciar um novo jogo.
Acao: A interface envia um comando ao sistema de jogo para carregar as

configuracgdes iniciais.

3. Jogo - Capitulo: Solicitacdo para carregar o primeiro capitulo.
Acao: O sistema de jogo requisita ao objeto Capitulo para iniciar o primeiro capitulo

do jogo.

4, Capitulo - Cena: Solicitacdo para carregar a primeira cena.

Acéo: O Capitulo solicita a Cena inicial que comece.

5. Cena - Jogador: Exibicdo da primeira cena.

Acdo: A Cena é exibida ao jogador, permitindo que ele comece a interagao.



APENDICE F: DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO

Figura 29 Diagrama de entidade e relacionamento

pkg

Jogo

-titulo : char

Capitulo

- estadoAtual : int

+iniciarMovadogo() : void 1
+ carregarJogo() - void

-V

1

1

Estado

- progresso ;. double
- jogoCaompleto : boalean
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Escolha

- idEscaolha : int
- impactoMoEnreda : float

+ aplicarEscalhal) : void

*

- numero : shart

+ apresentarCapitulo() : void

1

1.x

Cena

-idCena . int

+iniciarCena() : void

Fonte: Proprio autor

Entidades Principais

1. Jogo
Atributos:
titulo: char

estadoAtual: int

Relacionamentos:

Um jogo contém varios Capitulos.




2. Capitulo
Atributos:

ndmero: short

Relacionamentos:
Um capitulo contém varias Cenas.

Um capitulo esté relacionado a um Jogo.

3. Cena
Atributos:
idCena: int

Relacionamentos:

Uma cena faz parte de um Capitulo.

4. Estado
Atributos:
progresso: double

jogoCompleto: boolean

Relacionamentos:

Um Estado esta associado a um Jogo para rastrear o progresso.

5. Escolha
Atributos:
idEscolha: int

impactoNoEnredo: float

Relacionamentos:

Uma Escolha esta associada a um Estado e pode influenciar o progresso.



APENDICE G: DICIONARIO DE DADOS

Quadro 23 Entidade Jogo

Tabela Jogo
Descri¢éo Entidade Jogo
Campos
' Tipo de T
Atributo Tamanho Descricéo
Dado
5 O titulo do jogo. Usado para identificar e
Titulo Char 100 - )
exibir o nome do jogador.
) Representa o estado atual do jogo, como
estadoAtual int 1 o
em progresso ou finalizado.
Fonte: Proprios Autores
Quadro 24 Entidade Capitulo
Tabela Capitulo
Descri¢éo Entidade Capitulo
Campos
: Tipo de .
Atributo Tamanho Descricéo
Dado
: Numero que identifica o capitulo. Rastreia o
Numero Short 5 ] ]
progresso do jogador no jogo.
Fonte: Préprios Autores
Quadro 25 Entidade Cena
Tabela Cena
Descricéo Entidade Cena
Campos
: Tipo de .
Atributo Tamanho Descricéo
Dado
: Identificar Unico da cena. Usado para
idCena Int 10

carregar a cena apropriada no jogo.

Fonte: Préprios Autores
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Quadro 26 Entidade Estado

Tabela Estado
Descri¢éo Entidade Estado
Campos
: Tipo de .
Atributo Tamanho Descricéo
Dado
Indica o progresso do jogador,
progresso double 5,2 armazenando o percentual concluido do
jogo.
: Indica se o jogo foi completamento (true)
jogoCompleto Boolean 1
ou (false).
Fonte: Proprios Autores
Quadro 27 Entidade Escolha
Tabela Escolha
Descricédo Entidade Escolha
Campos
: Tipo de .
Atributo Tamanho Descricéo
Dado
: ) Identificador Unico da escolha feita pelo
idEscolha int 10 ]
jogador.
impactoNoEnr i - Representa o impacto que a escolha do
oar ,
edo jogador tera na narrativa.

Fonte: Préprios Autores
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APENDICE H: DIAGRAMAS DE CLASSES PARTICIPANTES

Figura 30 Diagramas de classes participantes

pkg

- progresso : double
-jogoCompleto : boolean

Jogo

Capitulo Cena

- titulo : char s

- estadoAtual :int = - ndmera : short -idCena: int

+ iniciarNaovaJogo() : void + apresentarCapitulo() : void +iniciarCena() : void

+ carregardogo() : void

Estado Escolha
- - idEscalha : int

- impactoMoEnredo : float

+ aplicarEscalha() : vaid

Fonte: Proprio autor

Relacionamentos Entre as Classes

1. Jogo contém varios Capitulos:

Cada instancia de Jogo pode ter varios capitulos associados, sendo que cada capitulo

representa uma parte especifica do enredo.

2. Capitulo contém varias Cenas:

Cada capitulo é composto por varias cenas que ocorrem em sequéncia e avancam a

narrativa.

3. Estado monitora o progresso do Jogo:

O Estado armazena o progresso do jogador e acompanha se o jogo foi ou néo

finalizado.
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4. Escolha afeta o Estado:
As escolhas feitas pelo jogador durante o jogo afetam diretamente o Estado,
modificando o progresso e possivelmente influenciando os capitulos e cenas

subsequentes.
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APENDICE I: ENREDO DO JOGO JINROU NO MORI

Dia 1.

Antecedentes: MC house (pequeno estudio - noite)

[nome]: Mais um dia de trabalho terminou. Finalmente, um pouco de descanso...
[nome]: Pelo menos até o proximo projeto...

Entro em contato com o cliente para mostrar o projeto finalizado. 5 paginas de um site
para um abrigo de animais. Tudo projetado com muito cuidado por mim.

Olho para a janela enquanto espero pela resposta do cliente.

O tempo realmente voa, quero dizer, ja era tarde esta manha quando sentei aqui para
trabalhar. Eu nem percebi que pulei o almogo.

... aquele som de estomago roncando**
[nome]: Bem, agora percebi...

De repente, sinto como se ndo comesse ha dias... Nao pensei que estaria com tanta
fome, mas também, né? tomei um café da manha simples e pulei o almocgo.

Talvez eu pudesse fazer um lanche na loja de conveniéncia. Tem um bom por aqui,
embora eu costumo ir Ia fazer compras, sei que tem uns petiscos bem gostosos.

Talvez eu pudesse fazer as duas coisas dessa vez. Dois coelhos, uma cajadada sé.
Plano de fundo: vista frontal da casa do MC (pequeno bairro no interior)

Saio de casa e caminho pela vizinhanga, em direcao a loja. Nao ha muito para ver por
aqui, exceto o sorriso amigavel dos poucos vizinhos que tenho.

O numero de pessoas que se mudaram daqui foi a razdo pela qual eu posso me dar
ao luxo de viver aqui, entdo eu deveria estar grato por isso.

Plano de fundo: Entrada da loja de conveniéncia

Chego a loja bem rapido, o tempo sempre voa quando estou perdido em
pensamentos, talvez isso se aplique também as distancias.

A loja esta quase completamente deserta. Sou s6 eu, o caixa da frente e o do café...
...**som de estomago roncando de novo

E melhor eu ja pegar aquele lanche.
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Ando em diregc&o a pequena area do café nos fundos da loja, anotando mentalmente
todas as coisas que preciso reabastecer quando terminar de comer.

Plano de fundo: Loja de conveniéncia no lado esquerdo (pequeno café)
Assim que chego ao balcéo, sou recebido com um sorriso familiar.
Apollo: [nome]! Faz muito tempo que nao vejo, né?

E o Apollo. Um velho amigo. Ele costumava ser meu colega de classe no ensino
meédio.

Ele sempre esteve ao meu lado desde que nos conhecemos. De alguma forma, nunca
nos distanciamos realmente. Na verdade, eu nunca teria ouvido falar deste lugar se
nao fosse por ele.

[nome]: Apollo! Otimo ver vocé! Eu n&o sabia que vocé estaria aqui.

Apollo: uh... por que ndo? Eu trabalho aqui.

Ele ri como se isso fosse ébvio.

[nome]: Sim, bem, agora eu sei disso.

Eu rio e ele sorri para mim confuso.

Apolo: S6 agora? Eu te disse isso quando vocé se mudou para ca.

[nome]: hein...?

Isto é estranho. Ele me contou?

Eu olho para ele. O olhar confiante e presungoso se transforma em incerteza.

Apolo: Quer dizer... eu queria te contar... eu acho.

Tenho certeza que ele pretendia. Eu rio.

Sou s6 eu ou meu estdmago esta ficando cada vez mais barulhento?

Apollo me encara por um momento antes de soltar uma risada suave.

Apollo: bem, eu trabalho aqui. Entdo, como posso ajuda-la, senhora?

Seus labios formam um sorriso irbnico quando ele diz a ultima palavra.

**Escolha:

(1. "Vocé é tao idiota"
(2). “o atendimento aqui é incrivel, bom senhor” (+ 1 ponto Apollo)
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se 1

Apollo: pelo menos estou tentando recuperar o tempo perdido.Ele pareceu ficar um
pouco irritado, mas fez de brincadeira. Comportamento classico do Apollo.

Provavelmente a razio pela qual é tao divertido mexer com ele.

Caso contrario: + 1 ponto Apollo

Apolo: obrigado, minha senhora

Ele se curva dramaticamente para mim antes de comegarmos a rir.

A piada é estupida, mas é sempre divertido brincar quando ele esta por perto.
Continuando:

Apollo: Enfim, o que sera hoje?

[nome]: Definitivamente, algo grande. Estou com muita fome! Alguma recomendagéo?
Apollo: bem... vamos ver.

Ele faz uma pausa por um momento e olha em volta.

Apollo: Os cachorros-quentes estao frescos... tipo, o pacote foi entregue hoje.
Apolo: Vai demorar um pouco para esquentar no forno...

[nome]: vocé nao pode simplesmente colocar no microondas?

Apolo: se vocé quiser cachorro-quente cru...

Ele sorri enquanto coloca um cachorro-quente no forno e o liga.

[nome]: ah... ndo.

Apolo: olha, por que vocé nao da uma volta na loja? Provavelmente estara pronto
quando vocé terminar de fazer compras.

Suspiro e olho em volta. Por mais que eu queira procrastinar, preciso fazer as
compras.

[nome]: Nao acho que haja outra coisa pra fazer...
Apolo: Nao. Haha...

Antes que eu possa me virar, vejo a expressao brincalhona de Apollo se transformar
em uma expressao preocupada.
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Sigo seu olhar e vejo outra pessoa na loja. Quando ele chegou aqui? N&o vi nem ouvi
mais ninguém aqui.

Apolo: Esse cara...

Apollo murmurou mais alguma coisa, mas ndo consegui ouvir.

[nome]: vocé o conhece?

Apollo me encarou por um momento, antes de responder. Ele ndo parecia muito
contente com a presenca desse cara.

Apolo: ndo.
Estranho. Muito estranho.

Eu me viro para sair, sentindo essa tensao estranha crescer. De repente, Apolo me
puxa pelo ombro, me fazendo encara-lo.

Apolo: s6... cuidado, ok?

Nosso clima ludico desapareceu completamente agora. Olho para o cara em questéao,
depois volto para Apollo e aceno com a cabeca.

N&o vi nenhum problema com esse homem, inicialmente. Claro que ele nao é alguém
com quem eu estaria implorando para conversar, mas agora estou bastante curioso...
eles tém algum drama mal resolvido ou algo assim?

De qualquer forma, preciso fazer algumas coisas aqui, ndo ha tempo a perder. Se for
importante, provavelmente descobrirei.

Time skip

*Suspira*

Finalmente terminei as compras. Nao demorou muito, no entanto. Gostaria de saber
se o cachorro-quente esta pronto.

Pago todas as minhas coisas e me viro para verificar Apollo.
**escolha
(1).corredor da esquerda.( artigos de jardinagem ) (+10% Max)
(2).corredor da direita.( fast food )
se 1: (+10% Max)

[MC e Adam batem cabecas]
*AI*
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Abro os olhos rapidamente pedindo desculpas a pessoa a minha frente.
[nome]: desculpe! eu n&o vi-
E o cara que apareceu antes!

Ele n&o faz ou diz nada por um segundo. Um segundo muito longo. Ele quase parece
em choque.

[nome]: hm...vocé..?-

homem estranho: ah... uh... desculpe... também...

Ele tenta manter contato visual, mas parece evitar meus olhos em cada palavra que
sai de sua boca.

Dou um sorriso estranho de “com licenga” e passo por ele. Eu o sinto olhando para
mim por cima do ombro.

Isso foi estranho.

Se 2

**apenas continua daqui

Limpo minha cabeca pensando no delicioso cachorro-quente me esperando nos
fundos da loja. Caminhando pelos corredores, rapidamente chego ao balcao
novamente e vejo Apollo tirando cuidadosamente meu cachorro-quente do forno assim
que me vé.

Apollo: Terminou?

[nome]: n&o até eu pegar meu cachorro-quente hehe.

Ele me da o lanche e ri. Eu imediatamente dou uma mordida.

Apolo: é horrivel, nao é7?

Apollo levanta uma sobrancelha na expectativa de um insulto

[nome]: n&o é tao ruim.

[nome]: nada de especial.

Mastigo mais um pouco do lanche de sabor “ok”

Apollo: é o maior lanche que tenho aqui. Mas provavelmente vocé ficaria melhor com
macarrao instantaneo

Continuo comendo como se fosse o Ultimo pedaco de comida do planeta. E mais
saboroso quando vocé esta com fome, eu acho.
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[nome]: mas eu ndo compraria apenas macarrao... eu ainda passaria todo esse tempo
fazendo compras e ainda teria que cozinhar em casa.

Apolo: verdade...

Nés ficamos em siléncio por alguns segundos. Eu pensei que teriamos mais coisas
pra conversar depois de tanto tempo separados, mas acho que nenhum de nds
consegue pensar em um assunto.

Eu discretamente o examino dos pés a cabeca.

Pensando bem, o Apollo ndo parece ter mudado nada desde o ensino médio, seu
rosto, seu senso de humor, tudo parece igual...

Meus olhos ficam fixados no broche preso ao avental.

[nome]: entéo, ainda gosta de palhagos?

Eu pinto para o palhago broche em seu avental

Apolo: o que vocé quer dizer com ‘ainda’? Tipo, foi uma fase ou algo assim?
[nome]: Quero dizer, vocé era bastante obcecado por eles durante o ensino médio.
[nome]: jardim de infancia, ensino fundamental, ensino médio...

Apolo:...

Apollo: vocé esta me fazendo parecer um esquisitao.

[nome]: faculdade, seu primeiro emprego...

Apolo: ok, ok, ok

Apolo: Quer dizer... qual é, vocé abandonaria esse carinha?

Ele aponta para o broche com uma cara suplicante.

Apollo: Como eu poderia deixar esse carinha para tras?

Ele faz uma cara de suplica apontando para a cara do palhaco.

E um broche meio aleatdrio, especialmente se levar em conta o resto da roupa toda,
mas eu o vejo desde que tinha 5 anos. Seria dificil jogar fora a esse ponto.

Eu dou uma risadinha.

[nome]: sim, acho que também n&o conseguiria jogar no lixo.
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Conversamos um pouco sobre assuntos aleatérios, enquanto Apollo fica olhando para
aquele homem estranho de antes.

O cara nao parece ser um cliente comum. Ele esta usando muitas camadas para uma
noite de outono, além disso esta gastando muito tempo escolhendo seus produtos,
seu carrinho de compras ainda esta bem vazio...

Ele olhou para nés por cima do ombro, mas n&o pareceu se incomodar com os olhares
constantes de Apolo.

Estou comecgando a pensar que isso € uma ‘interacdo’ comum entre esses dois
**Escolha:

(1. pergunte qual é o problema.

(2). deixar. (+10% Apollo)

Se 1 (+10% Apollo)

[nome]: ei... hum... tem alguma coisa te incomodando?

Olho para o homem com desconfianga. Apollo geralmente € bem tranquilo, deve haver
algo acontecendo aqui se ele esta agindo tao estranho.

Apolo:...

Os olhos de Apollo mudam entre mim e a porta. O estranho saiu da loja.

Apolo: Ja trabalho aqui ha algum tempo, mas quase nunca o via...

Apolo: Ele s6... ah ndo sei... tem algo estranho sobre ele...

Apolo:...

Apollo: Ele deve ter um jardim ou algo assim. Ele simplesmente compra qualquer
coisa... nao costuma responder muit, mas uma vez... ele mencionou morar em uma

cabana na floresta uma vez, entjo...

Apollo parece tentar se lembrar de cada interacdo que tiveram. O que, a julgar pela
“conversa” que tivemos, nao passava de partes de frases.

Apolo: Nao sei... s6 estou com um mau pressentimento sobre isso...
Apollo: tipo, estou falando sério. De verdade.

Ele parece genuinamente preocupado. Acho que nunca o vi tdo sério antes...
[nome]: ah... entendo... vou manter distancia cautelosa entio...

Se 2
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ugh... eu realmente ndo preciso perguntar... Ele me diria se quisesse
Continuando:

Novamente, ndo estou desesperada para fazer amizade com aquele homem. Nao vai
doer manter distamcia. Vocé sabe, so para ter certeza.

Um alarme repentino soa embaixo do balcdo, interrompendo nosso siléncio. Apollo
olha para seu telefone e sua preocupacéao parece desaparecer.

Apolo: Ah! Hora de te expulsar!
[nome]: hein?

Apollo: Chama-se hora de fechar, senhora.

Seu sorriso irbnico me pega desprevenida. E essa coisa de “senhora” de novo? Serio?
[nome]: Acho que o atendimento acaba na hora de fechar também...

Apolo: claro. Sou pago para ser legal até as 21h. Depois disso posso ser um merda.
No&s dois rimos e eu arrumo minhas coisas e me preparo para sair.

Nés nao nos falamos muito na faculdade, eu imaginava que ele se tornaria uma
pessoa diferente...

mas ele parece ser exatamente o mesmo daqueles dias...
Contexto: entrada externa da loja de conveniéncia (frente da loja - noite)

Cara, esta escuro. Nao percebi que passamos tanto tempo conversando. N&o tinha
planejado ficar fora até agora. Odeio voltar para casa depois de escurecer...

Bom, eu nao diria que odeio... E inconveniente, claro, ndo consigo enxergar muito
bem, mesmo com as luzes da rua, sim... mas, a noite ainda é linda.

Esta frio, a brisa noturna sopra as folhas das arvores escuras, tornando toda a estética
misteriosa...

Contexto: casa do MC (pequeno estudio - noite)
Antes que eu perceba, estou em casa.

Entro na minha casa, lavo as m&os e comecgo a organizar meu armazenamento.
Saltar no tempo

Nao havia muitas coisas para organizar, mas demorei um pouco mesmo assim.

Comecou a chover la fora.



81

Estou cansado... é melhor dormir agora, amanha terei um dia agitado...
provavelmente...

Tomo um banho e caio na cama, adormecendo logo depois, o0 som da chuva me guia
para um sono profundo.

Salto temporal

Dia 2.[03:00 AM]

Fundo: casa do MC (pequeno estudio - meia-noite)

*CLANK*

Levanto-me com um sobressalto. **(tremor da camera)

O que foi isso? Foi dentro de casa?

Levanto e imediatamente percebo que minha gaveta estd meio aberta. ** - 30 de
sanidade

O qué? Eu deixei a gaveta aberta?
Eu tinha certeza que tinha fechado...

Ha uma trilha de roupas que termina na minha janela — também aberta. O vento suave
e forte deve ter impedido que as roupas voassem para fora.

Ugh... algumas roupas estao cobertas de lama e... sangue?
Fecho a janela e vou para a cozinha... de onde veio o barulho.
Contexto: Cozinha do MC (pequeno estudio - meia-noite)

O que quer que estivesse aqui, parece ter sumido agora. Deixou a geladeira
parcialmente aberta também.

O que. Aconteceu. Aqui?

Eu limpo essa bagunga, ainda chocada com o que aconteceu. Algo- Nao. Alguém
acabou de entrar e fez uma bagung¢a na minha casa...

tem algo estranho no chao, ndo parece comida da geladeira...

E dificil dizer o que é, esta muito escuro, mas...

eu também nao quero acender a luz... sinceramente, a esse ponto nao sei se eu quero
ver o que esta na minha frente...



**Escolha:

(1). chegar mais perto.
(2). voltar para o quarto e trancar a porta.

Se 1:

E... um coelho.

**png de um coelho morto

Isso... sdo as tripas- **corta dialogo rapido
eu nao quero olhar pra isso.

Se 2:

Isso esta indo longe de mais, eu ndo posso ficar aqui.

E melhor eu voltar pro quarto, ndo tem ninguém |a.

Tenho certeza.

eu acho.

Eu vou até o quarto o mais rapido que consigo sem fazer barulho.

Fecho a porta assim que entro e giro a chave.
Me viro de costas para a porta e respiro fundo.

**CG do Max olhando

que. Porra. Foi. Essa?
Seja la o que foi desapareceu quando eu pisquei.

Eu pego as roupas do ché&o e as coloco no cesto de roupa suja.
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Limpo, porcamente a lama e o sangue, com um tapete e depois o coloco no cesto

também.

Eu respiro fundo.



de repente, tudo ficou meio... calmo...

eu respiro fundo novamente e tudo parece ficar mais lento...

+10 sanidade

aquilo na minha janela... s&o vinhas?

Eu automaticamente dou um passo pra frente.
**alucinagoes gif

o que-?

Isso é...

nada disso esta fazendo sentido...

isso ainda é a minha casa...?

**CG maos do max

mas que porr-?
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Dia 2 [09:00 AM]

fundo — Quarto MC

Eu acordo com um salto e olho ao meu redor.
Eu... eu estou na minha casa...?

Sim este é o meu quarto, e eu acordei na minha cama...

Eu dou uma boa olhada em todos os cantos do quarto. Tudo parece em ordem.

Nao ha mais ninguém aqui.

Entdo... tudo foi um pesadelo? Aquilo nas minhas janelas, no escuro...

Ah é mesmo, minha cozinha!

Tenho que checar la com certeza. Provavelmente terei que limpar |a também...

ugh... terei que limpar... aquela coisa...
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**escolha

(1).checar cozinha.

(2).Evitar cozinha.
Se 1
Eu teria que fazer isso em algum momento.
Quanto mais cedo eu acabar com isso, melhor.
Contexto: Cozinha do MC (pequeno estudio - meia-noite)
Assim que entro na cozinha, o cheiro de sangue e carne parece ter impregnado o ar.
Ugh... esse coelho...
** -15 sanidade
olhando na claridade s6 torna tudo pior. Eu posso ver cada detalhe.

Isso realmente sdo as entranhas...

Eu realmente queria acreditar que ele entrou aqui e morreu ou algo do tipo, mas é
impossivel.

Parece que foi rasgado...

alguém deixou isso aqui?

Nao. Eu ndo quero pensar nisso.

Se eu pensar muito, ndo vou conseguir me livrar disso.

Limpo minha mente e respiro fundo.

Com uma sacola plastica, pego a carcaca de coelho gentilmente.

Eu tento manter tudo o mais junto possivel, para que n&o vaze da sacola...

termino de limpar com desinfetante, agua e um pano de chao.
Jogo o saco no lixo do lado de fora da casa.

Isso foi horrivel mas... pelo menos me sinto um pouco melhor depois de limpar.
**+5 sanidade
Apesar que... ndo acho que vou conseguir comer algo aqui tdo cedo.

N&o acho que vou comer algo tdo cedo.
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Se 2
Eu ndo quero entrar la...

sei que é infantil, sei que € minha responsabilidade manter essa casa limpa, mas eu
N&ao posso.

eu realmente ndo consigo olhar para aquela coisa novamente, quer dizer...
porque alguém faria aquilo?

Por que deixar aqui?

N&o da. Eu n&o vou entrar la.

Continuando:

talvez uma caminhada ajude a relaxar.

Sim, isso provavelmente ajudaria...

Eu coloco uma roupa confortavel e me dirijo a porta da frente.

Fundo: frente da casa do MC

Apollo: Ah...

Apollo: Eu estava prestes a bater...

Eu dou um pulinho de susto ao ver ele, bem na frente da minha porta tdo cedo.
Eu realmente nao esperava visitas.

[nome]: ah ola.

Apollo: uh... &, oi.

Parece que eu desconcertei ele um pouco.

Apollo: entao, tudo bem?
[nome]: ah sim, bem...

**escolha
(1).contar sobre o coelho
(2).n&o contar

Se 1

[nome]: n&o... ndo muito bem, verdade...



86
Ele ndo parece surpreso.
Apollo: o que houve?
[nome]: é... € um pouco dificil explicar...
[nome]: eu acabei de limpar minha cozinha. Havia um coelho morto no chéo...
Apollo: ha... o que? Um coelho?
[nome]: sim, bom... eu disse que era dificil explicar

eu dou uma risadinha desconfortavel pra tentar quebrar o clima, mas acho que nao
funcionou.

[nome]: eu ouvi alguns barulhos estranhos de noite, quando fui investigar, foi o que eu
encontrei...

Apollo: bem, isso faz sentido, eu acho...
Apollo: eu vim até aqui te perguntar sobre isso, na verdade.
[nome]: como assim?

Apollo: Bem, eu fiquei na rua até tarde ontem a noite. Acabou que eu passei aqui
perto...

Apollo: Eu ouvi algo estranho e vim ver se estava tudo bem, e...

Ele parece estar tentando se lembrar de algo importante.

Apollo: tem certeza que era um coelho?

[nome]: eu praticamente raspei ele do chao. Tenho certeza.
Apollo: ...

Se 2

[nome]: ah bem, apenas ouvi um barulho estranho...
continuando

Eu ndo acho que ele acreditou em mim.

Eu ndo sei o que dizer, estou realmente falando a verdade.
[nome]: vocé pode olhar meu lixo se quiser.

Apollo: olha... por que ndo dorme na minha casa essa noite?
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[nome]: ha... o que?
Ele simplesmente disse isso do nada.
Ele sabe de algo que eu nao sei?
Apollo: isso tudo na sua casa, foi bem estranho, ndo?
[nome]: isso tudo?

Apollo: eu ndo estava aqui, mas isso ndo parece natural. Digo, parece a ideia de
alguém, nao acha?

[nome]: isso... parece ter sido feito de propdsito, vocé diz?

[nome]: sim, acho que sim...

Apollo: bem, entdo alguém esteve na sua casa.

[nome]: eu... eu ndo me lembro de ter visto ninguém...

Apollo: mas ndo ha como ter certeza de que essa pessoa nao va aparecer de novo.

Achei que estavamos investigando juntos, mas estou me sentindo em um debate
agora.

[nome]: ... pode ter sido um animal.
Apollo: mesmo?
Eu n&o sei como responder.

Apollo: tem um quarto separado, nao vamos dividir um dormitério na faculdade haha

**escolha

(1).Ficar em casa.
{vai ter uma segunda escolha de ir com ele, mas s6 na proxima versao}
ficamos em siléncio enquanto eu penso sobre.
Ele realmente parece saber mais do que eu.
Mas ao mesmo tempo, eu também n&o contei a ele todos os detalhes...
eu nao queria preocupa-lo.

Quer dizer, eu nao preciso de baba.

Eu provavelmente apenas esqueci a porta aberta e algum cachorro do mato entrou
aqui... ou...
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ugh n&o sei, mas simplesmente ir pra casa dele soa um tanto extremo de mais.
Nés acabamos de nos reencontrar depois de pelo menos 2 anos...
E apesar de eu ter ficado com medo ontem, eu sinto que nada aconteceu.
Digo, eu ainda estou aqui. Ndo me machuquei nem nada do tipo.
[nome]: n&o se preocupe tanto. Até porque nada aconteceu.
Apollo: E vocé quer esperar acontecer?

[nome]: E bom saber que posso contar com vocé, mas isso parece um pouco
exagerado...

Apollo: ...

Ele pensa por alguns segundos.

A sua expressao de preocupacao relaxa.

Apollo: vocé nao gosta de pedir ajuda, né?

Apollo: ndo mudou nada... **letra pequena

Apesar desse sorriso de derrota, ele ndo parece completamente convencido.
Apollo: eu vou dar uma olhada aqui hoje a noite também, okay?
[nome]: uh... certo, faz sentido.

Ele se vira e sai sem dizer mais nada.

Eu realmente ndo esperava esse tipo de preocupacao dele.

Ele nunca foi do tipo de se envolver muito.

Parece que ele mudou um pouco entao.

onde eu estava?
Ah sim, minha caminhada pra esparecer.

Essa conversa me deixou um mais leve, na verdade.

E bom saber que posso contar com alguém por aqui.
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Eu ando por alguns minutos, sem um destino predefinido.
Eu ando, e ando...
€ um pouco reconfortante andar por essa rua.

As arvores do inicio da floresta, sdo grandes e bonitas. O cheiro de grama é uma das
melhores coisas que meu nariz ja viu.

cada vez que eu desvio o olhar para as arvores, elas parecem mais chamativas.

E estranho, mas a impressdo que eu tenho é de que a floresta estd me atraindo de
alguma forma.

Bem, ha uma trilha mais a frente.

N&o é um destino turistico, nem nada. Eu acho que nunca vi alguém entrar ai, na
verdade.

Provavelmente por que ndo tem nada de interessante.

E todos na regiao ja devem ter visto 0 mesmo monte de mato, entdo nao voltariam pra
ver de novo...

bem... eu ndo vi, entao...
Eu entro na trilha.

Ando por menos de 10 minutos até perceber que ela simplesmente acaba no meio do
nada.

Eu andei rapido demais?
Nao, eu estava andando bem devagar... aproveitando a paisagem e tal.
Huh... estranho.

Estou prestes a me virar e ir embora, quando uma arvore me chama a atencgao.

Nao ha nada de especial nela.

apenas parece ser o caminho certo...

acho que contanto que eu me lembre dela, tudo bem entrar.

Essa floresta nao é tao grande certo?
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E um bosque, ndo? Algo assim?

Tenho certeza que se andar o suficiente, eu provavelmente vou chegar a uma rua do
outro lado...

Eu passo pela arvore.
**escolha
(1).marcar éarvore.
(2).Eu vou me lembrar.

Se 1

quero ter certeza de onde estou e de onde eu vim, € melhor marcar de a arvore de
alguma forma.

Eu pego minha chave de casa e fago um risco na casca da arvore, fazendo uma seta
apontando a diregcao da rua.

Isso provavelmente é suficiente.

se 2

essa arvore parece bem marcante pra mim, e como eu disse, esse bosque nao é tao
grande, nao tem um risco real de me perder aqui.

Continuando:

fundo - floresta profunda

Eu ando pelo que pareceu ter sido poucos minutos e o cenario parece ter mudado por
completo.

As arvores ficam mais altas e é dificil ver o céu...

porque esta tdo escuro? Nao esta de manha?

Eu ndo andei tanto, certo?

Eu provavelmente deveria voltar.

Quando olho pra tras, ndo consigo reconhecer nenhuma das arvores...

a floresta parece tao profunda, ndo importa a diregao que eu olhe.

Nao consigo ver a trilha...



o que eu fago agora?
**escolha
(1.direita.
(2).esquerda.

(3).Seguir em frente.
(»).Voltar

(5).gritar.
Se 1
Me viro para a direita e sigo reto.
Se 2
Me viro para a esquerda e sigo reto.
se 3

nao tenho muitas opgoes...

devo acabar na cidade apenas seguindo em frente.

Certo?

Nao é tao grande...
nao é tao grande...
sigo em frente.

se 4

Eu devo voltar de qualquer forma.
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Se eu der meia volta, € apenas légico que eu volte para a trilha em algum momento.

Dou meia volta e sigo pela diregao de onde vim.
se 5
**essa opgao volta para as opgdes anteriores.

[nome]: TEM ALGUEM Al?

nao tem resposta.

Parece que 0 som nem mesmo saiu dessa area...
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a cidade esta logo ali...
ninguém ouviu?

Talvez eu esteja préxima da rua o suficiente para pensarem que isso € uma piada ou
algo assim...?

Continuando:

Eu ndo acho que fiz muito progresso...

eu andei bastante dessa vez, ja deveria ter chegado em algum lugar, visto alguém...
ah...

aquela é a arvore que eu marquei?

Essa sensagao de... quase nostalgia...

sinto que ja vi essa arvore antes.

Ela era assim mesmo?

Eu me aproximo da arvore em questao e ela é exatamente a arvore que eu vi antes.
Ela estava aqui?

Aqui mesmo?

Parece que eu estou cada vez me afundado mais nessa floresta, como essa arvore
esta aqui?

A marca que eu fiz... € exatamente igual.
Mas, eu ndo sei...
a sensacao é diferente.

Nao é igual...

**vulto e barulho de galho

o que foi isso?

isso ja esta ficando perturbador.



Onde eu estou?

Eu, instintivamente me afasto das arvores atras de mim.

A esse ponto € melhor apenas continuar me movendo.

pro que inventei de entrar nesse lugar?

Fundo — floresta profunda 2

esse som, esse cheiro... esse siléncio...

**gif de alucinacéo de novo.

E muito parecido com o que eu vi no meu quarto ontem...
€ calmo, mas... parece artificial.

Esse lugar todo, de repente, fica irreconhecivel.

Onde eu entrei?

Essas duas pedras...

**cg pedras

esquisitas pra cacete.
**fade pro preto

fundo: pordo do Max

ha? o que?
Eu olho ao meu redor e nao estou mais na floresta.

Isso parece uma casa, mas definitivamente nao é a minha.
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**som de passos

eu tento me mover e percebo que estou preso a cadeira.

O que? O que isso significa?
**som de passos

parece uma corda bem longa, colando meu pescogo, pulsos, cintura e calcanhares a
uma cadeira de madeira... tem muitos nés...

eu realmente n&o consigo sair!

**som de passos

espera...

a pessoa fazendo esse som... ela me prendeu aqui?

Isso ndo pode estar acontecendo! Quer dizer, por que eu!?
Quem faria isso? Quem faria isso comigo?

**som de passos

ja esta aqui...

**som de tranca e porta abrindo.

Max:...

Max: ah!

Max: v-vocé ja acordou...

Ele parece mais surpreso do que eu.

**escolha
(1).Gritar. +5 sanidade e (-20 Max pontos)
(2).“0 que esta acontecendo?” (-10 max pontos)
(3).“me desamarre!” (-5 Max pontos -5 sanidade)

(4).n&o dizer nada (+10 max pontos -5 sanidade)

Se 1
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[nome]: AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAH! (-20 Max pontos +10 sanidade)

Antes que eu pudesse pensar em algo pra dizer, um grito estridente escapa da minha
garganta.

Ele se afasta e imediatamente cobre as orelhas com as méaos...

uh...aquilo sdo orelhas certo?

Max: tudo bem, eu esperava por isso... **letras pequenas

Ele respira fundo e parece ensaiar um frase algumas vezes.

Max: ninguém esta te ouvindo. -5 sanidade

Se 2

[nome]:“quem é vocé? O-o que vocé quer? O que esta acontecendo!?”
Max: ha? E-eu... (-10 Max pontos.)

Ele parece ter ficado bem desorientado com as perguntas.

Bem, acho que isso € bom, digo, alguém realmente perigoso provavelmente nao teria
ficado tdo tenso com a situacgao...

Um sequestrador ja deveria estar acostumado com essas perguntas, certo?
Max: ...n&o pense muito nisso.

Max: vocé deve ficar okay, eu acho...

Ele... acha?

Se 3

[nome]:“me desamarre agora!”

Max: ...

Max: ndo. (-5 max pontos)

Acho que isso nao ajudou muito... -5 sanidade.

Se 4

Eu fico em siléncio por um momento, quase paralisado. (+10 max pontos)

E nds ficamos s6 nos encarando por longos segundos... -5 sanidade.



Continuando:

Ele respira fundo como se estivesse tentando organizar os pensamentos.

Max: vocé parece ter muitas perguntas...

Ele faz uma pausa.

Max: 0 meu nome & Max...
**escolha
(1).se apresentar (+10 max pontos)
(2).se apresentar relutantemente(-5 sanidade)
(3).n40 dizer nada(-10 sanidade)
se 1
Ele esta agindo de maneira bem razoavel... pra um sequestrador...
provavelmente € melhor s6 ir na dele por enquanto.
[nome]: o meu é [nome].
A... uh... a calda dele se mexe com animagao e um pouco de surpresa.
Max: sim, exatamente...
Ele sorri parecendo aliviado com alguma coisa.
O que ele quer dizer com ‘sim, exatamente’?
Max: bem, agora que ja nos conhecemos o resto sera bem mais facil...

Max: (letra pequena) isso foi mais facil do que pensei...

(Se Max pontos estiver igual a 30 — script Max pontos = 30 |1])
(Se Max pontos estiver menor que 30 — script Max Pontos >30 |1])

Se 2

Isso tudo é extremamente estranho.
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Ele realmente espera que dizer isso vai simplesmente resetar tudo o que aconteceu?

Bem, eu acho que no momento o mais seguro é apenas ir na dele...

[nome]: e-eu sou...
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eu nao consigo terminar a frase
simplesmente responder assim nao parece certo...
Max: [nome]... eu sei...
Acho que até ele percebe o quao suspeito isso soa.

Max: bem... vocé ja sabe quem eu sou... entdo isso torna o resto mais simples...

‘resto’?

O que é o ‘resto’?

se 3

Ele realmente espera que dizer isso vai simplesmente resetar tudo o que aconteceu?
O que ele acha que vai conseguir com isso?

N&o acho que seja seguro dar qualquer informacgao pra-

Max: tudo bem, eu ja sei 0 seu nome...
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MANUAL DE USUARIO

Manual do site (Web):

Figura 31 Jinrou no Mor Alpha - HTML5

® Run game

Fonte: Proprio autor

O botéo para download da versdao HTML5 do jogo esta destacado, enquanto a seta

vermelha indica a opc¢éo para jogar a versao HTML5 diretamente via web.
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Figura 32 Servidor do discord e &rea de mais

j@in in our difscourd Feruver bo diFeck

integraction with the dewvelopers, azk
questions about the characters, game

development, k...

updated O z3 day=s ago
Status
PlatForms

Authors

Fonte: Proprio autor
A seta indica o icone que direciona diretamente para o convite do nosso servidor de
suporte e comunidade do jogo, e logo abaixo esta a se¢cdo com mais informacdes

sobre o projeto.

Figura 33 Area de download

Download

Click download now to get access to the
Following File=:

JinrouncMoriflpha-0.5-pc.Zip 79 HME 58

Fonte: Préprio autor
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O botéo de download destacado leva, ao ser clicado, para a tela seguinte:

Figura 34 Area de doacdes e pagina de download

Download 'Jinrou no Mori' x

This game is free but the developer accepts your support by letting you
pay what you think is fair for the game.

!No thanks, just take me to the downloads!

$4.00

/ Included files

& JinrounoMoriAlpha-0.5-pc.zip (79 ME)

2 Support the developer with an additional contribution

Fonte: Préprio autor

O texto sublinhado destacado redireciona para a aba de download do jogo, enquanto
a seta vermelha indica a area de doacfes, onde € possivel contribuir para o

desenvolvimento do jogo. A doacgéo € opcional e ndo impede o download do jogo.

Figura 35 Extrair o jogo do arquivo rar

Pasta de arquivo
Pasta de arg
WakeUp-1.0-dists %32 Pasta de arquivos

contas.rar
Abrir

Compartilhar com o Skype
Open with WinRAR

Extract files...

Extract Here

Jinrou no Mori - Dem
Jinrou no Mori.rar
JinrounoMernAlpha-1.

Ren'Py Builds.rar

= =t =

X
I
:
-
T
.
I
:
-
T
.
1
:
=

(1]
.
T
:

School Investigators B Extract to "JinrounoMonAlpha-1.5.1-pc (Com_MiniGame]}\"

Fonte: Préprio autor

A seta vermelha aponta para trés opgbes: a primeira, "Extract Files,” € a menos

recomendada, pois extrai os arquivos do jogo de forma separada, o que pode
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7

comprometer seu funcionamento. A segunda, "Extract Here,” € a opgdo mais
recomendada para 0 nosso jogo, pois a estrutura ja estd organizada em pastas,
garantindo o funcionamento adequado. A terceira, "Extract To," seria util caso o jogo

ndo estivesse contido em uma pasta propria.
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MANUAL DE COMANDOS DO JOGO:

1. Enter e botao direito do mouse: Avancam os dialogos do jogo.
2. Ctrl e scroll do mouse: pulam diadlogos do jogo no geral.
3. Teclas com letras: séo usadas para VOCE& nomear 0 Seu nome no jogo.

Figura 36 Teclado com numerac¢ao dos comandos

o
®
m
x

(S | 3 | 0 | O | G | G | L | G | G | G | ]f—][_"l[—]

" UUUUUUUUUULJ =

sllos|lpP - }

-
= l ] #

Fonte: Proprio autor
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MANUAL DA COMUNIDADE JINROU NO MORI:

Figura 37 Passo 1 para entrar na comunidade do discord

oin in our discourd Ferver bo direck

interaction with the developers. ask
questions about the characters, game

development, k...

Fonte: Préprio autor

Ao clicar no icone que leva a nossa comunidade no Discord, essa janela sera exibida

em seu navegador:

Figura 38 Entrando na comunidade 1

@ piscord

vocé para se juntar

7online @ 13 membros

NOME EXIBIDO

Continuar

Fonte: Préprio autor
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Se vocé nao tiver o Discord instalado, essa janela permitird que vocé crie uma conta
temporéria para acessar a comunidade. Caso ja tenha o Discord e esteja logado, essa

janela sera exibida no seu navegador.

Figura 39 Entrando na comunidade 2

@ piscord

Continuar para o Discord

Fonte: Préprio autor

Se vocé ja tiver o Discord e estiver logado no aplicativo ou no navegador, a janela
sera exibida automaticamente, solicitando que vocé continue para o Discord para

prosseguir com a entrada na comunidade Jinrou no Mori.
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Figura 40 Cargos do servidor

CARGOS -13 MEMBROS

o adm Y
@ Programador ¥

© PsicoLoGo pa STaFF Y/

9 @ Tradutor ¥

@ Mods ¥

9 © SERVER BOOSTER ¥/
©BOT Y
« MEMBROS ¥

© NEWBIE

Fonte: Préprio autor

Adm, Programador, Tradutor, Psicélogo da Staff e Mods: S&o cargos de
administradores e moderadores da comunidade, sendo que do cargo de Adm até

tradutor, esses sao integrantes da equipe de desenvolvimento do jogo.

Server Booster: Cargo dos apoiadores da comunidade, que ajudam a liberar mais

funcionalidades e a melhorar a estética da comunidade.

Bot: Cargo destinado aos bots do servidor, que incluem desde bots moderadores até

bots para diversdo, como o0s que tocam musica, criam memes ou jogam jogos.

Membros: Cargo padrdo dos membros da comunidade, concedido apds a confirmacgéao
da idade.

Newbie: Cargo automatico atribuido pelo bot de moderagcdo aos membros novos, até
gue confirmem sua idade, momento em que sdo promovidos para o cargo de

Membros.
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Figura 41 Visao do cargo Newbie
£ Jinrou no Mori *Z [recras] 2%
Bem-vindo(a) a
Jinrou no Mori

OBJETIVO: NV.1

0Oi, pessoal! Sejam bem-vindos ao nosso servidor!ll

Nosso servidor & s6 para maiores de 18 anos. Entéo, para a gente poder confirmar sua
idade, por favor, mande uma foto da sua identidade mostrando sua data de
nascimento. Pode tampar o resto das informagdes se preferir.

Depois que confirmarmos sua idade, os outros chats vao aparecer pra v

Vocé pode mandar a foto para mim, @~> JP (' * ) ou para @DokiDokiSame.

Ah, e 56 um lembrete: nada de fotos intimas, zoofilia ou qualquer coisa pesada, beleza?

Valeu e aproveitem! G

Hey everyone! Welcome to our server!!! % x

Our server is only for people 18 and older. Se, to confirm your age, please send a photo
of your ID showing your date of birth. You can cover up the other information if you
want.

Once we verify your age, you'll have access to the other chats.

You can send the photo to me, @-> JP J('V ") , or to @DokiDokiSame.

Oh, and just a reminder: no intimate photos, zoophilia, or any heavy stuff, okay?

Thanks and enjoy! @

Fonte: Préprio auto

Entrando no servidor vocé vera o canal de texto de entradas e regras do servidor no
retangulo vermelho e na seta vocé pode ver a pagina de regras, que seguindo 0 passo
a passo vocé serd passado para o cargo de membros desbloqueando o resto da

comunidade.



£ Jinrou no Mori

OBJETIVO: NV.1

*Z= [Rrecras] Z%
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Figura 42 Visao do cargo Membros 1

*Z [recras] 2%

Bem-vindo(a) a
Jinrou no Mori

Oi, pessoal! Sejam bem-vindos ao nosso servidortt %

Nosso servidor é s para maiores de 18 anos. Entéo, para a gente poder confirmar sua
idade, por favor, mande uma foto da sua identidade mostrando sua data de
nascimento. Pode tampar o resto das informagdes se preferir.

Depois que confirmarmos sua idade, os outros chats vao aparecer pra vocé.

Vocé pode mandar a foto para mim, @~> JP J{("V * ) ou para @DokiDokiSame.

Ah, e 56 um lembrete: nada de fotos intimas, zoofilia ou qualquer coisa pesada, beleza?

Hey everyone! Welcome to our server!t! 5%

Our server is only for people 18 and older. So, to confirm your age, please send a photo
of your ID showing your date of birth. You can cover up the other information if you
want.

Once we verify your age, you'll have access to the other chats.

You can send the photo to me, @-~> JP JY( ) , or to @DokiDokiSame.

Oh, and just a reminder: no intimate photos, zoophilia, or any stuff, ol

Thanks and el E@

Fonte: Préprio autor

No retangulo vermelho temos uma énfase ao desbloqueio do resto do servidor na qual

sera mais detalhado na imagem a seguir.
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Figura 43 Visao do cargo Membros 2
€ Jinrou no Mori *Z [recras] Z*  Reg do
*Z [recuas] Zk Bem-vindo(a) a
Jinrou no Mori

Este

iﬁ; 0i, pessoal! Sejam bem-vindos ao nosso servidor!!! A%

Nosso servidor é s6 para maiores de 18 anos. Entdo, para a gente poder confirmar sua
idade, por favor, mande uma foto da sua identidade mostrando sua data de
nascimento. Pode tampar o resto das informagées se preferir.

Depois que confirmarmos sua idade, os outros chats vao aparecer pra vocé.

Vocé pode mandar a foto para mim, @~> JP (V * ) ou para @DokiDokiSame.

Ah, e 56 um lembrete: nada de fotos intimas, zoofilia ou qualquer coisa pesada, beleza?

Valeu e aproveit:

Hey everyone! Welcome to our server!!! -5 5

Our server is only for people 18 and older. So, to confirm your age, please send a photo
of your ID showing your date of birth. You can cover up the other information if you
want.

Once we verify your age, you'll have access to the other chats.

You can send the photo to me, @~> JPJ('V * ) , or to @DokiDokiSame.

Oh, and just a reminder: no intimate photos, zoophilia, or any heavy stuff, okay?

Thanks and enjoy! G

Fonte: Préprio autor

No retangulo 1 podemos ver os canais de texto relacionados ao suporte do jogo,
avisos e anuncios, no retangulo 2 temos a area de membros da comunidade, no
retangulo 3 temos a area de canais de texto relacionados a comandos dos bots do
servidor e os canais de voz para os membros se comunicarem com outros integrantes
da comunidade e no retangulo 4 temos o0s canais gerais de texto para o pessoal

conversar entre si através de texto, compartilhando midias e muito mais.
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Figura 44 A fungéo de cada Bot

Fonte: Préprio autor

Hatsune Miku: Bot de moderacéo e criagdo de memes.
KenaBot: Bot de musica

Kiyomi: Bot de Musica

Loritta: Bot brasileiro de moderacéo e diversao no geral.

Song Rater: Bot que da notas para as musicas que vocé pede para ele classificar.



