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RESUMO

Este relatorio tem como finalidade descrever e analisar os projetos desenvolvidos ao
longo do curso Superior de Tecnologia em Produgédo Multimidia do IFPE — Campus
Olinda, com énfase nos projetos integradores realizados em diferentes areas da
formagdo. A metodologia adotada baseia-se em uma abordagem descritiva e
reflexiva, apresentando os processos criativos, técnicos e conceituais envolvidos em
cada projeto. Inicialmente, no eixo de Audiovisual, foi desenvolvido o documentario
Vida do Manguezal, que retrata a rotina de um pescador e discute os impactos
ambientais no ecossistema local, evidenciando questdes socioambientais. No campo
do Design Digital, destaca-se o projeto Appoio, voltado ao desenvolvimento de uma
interface digital com foco no suporte a saude mental, priorizando usabilidade e
acessibilidade para facilitar o agendamento e gerenciamento de atendimentos
psicolégicos. Em Animacgéo, o projeto O Pirotécnico Zacarias consistiu na adaptagao
do conto de Murilo Rubiao para o formato de curta-metragem animado, explorando
aspectos de narrativa, modelagem tridimensional e linguagem visual. Por fim, no
eixo de Jogos Digitais, foi desenvolvido o jogo Carne Moida, utilizando a plataforma
Unity, com foco em mecanicas de agao e narrativa, além de uma estética inspirada
em jogos independentes, enfatizando emocbes como tensdo e imersdo. Os
resultados evidenciam o desenvolvimento de competéncias técnicas e criativas, bem
como a integracao entre diferentes areas da multimidia. Conclui-se que os projetos
contribuiram significativamente para a formacgao profissional, permitindo a aplicagéo
pratica dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso.

Palavras-chave: Produgdo Multimidia; Audiovisual; Design Digital; Animagao; Jogos
Digitais.
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1.

INTRODUGAO

O curso de Producao Multimidia do Instituto Federal de Pernambuco, Campus
Olinda, apresenta uma grade curricular estruturada em cinco periodos, sendo o0s
quatro ultimos dedicados ao desenvolvimento de projetos integradores que simulam
demandas reais do mercado e da experimentacdo artistica. Neste contexto, o
presente relatério expde a produgdo académica da autora, organizada
cronologicamente conforme as competéncias adquiridas.

O primeiro projeto integrador, na &rea de Audiovisual, resultou no
documentario Vida do Manguezal. O trabalho buscou exercitar a pré-producao,
captacdo de imagem/audio e edi¢do, utilizando a narrativa de um pescador
pernambucano para discutir a degradagao dos estuarios. No segundo semestre,
voltado ao Design Digital, foi desenvolvido o projeto appoio, focado em User
Experience (UX) e User Interface (Ul), com a criagdo de um protétipo funcional de
aplicativo voltado para a solugao de problemas de [completar com o tema do appoio.

No terceiro periodo, o foco voltou-se para a Animacgao, onde foi produzido o
curta-metragem O Pirotécnico Zacarias. O desafio consistiu na transposicao da
linguagem literaria de Murilo Rubido para a animagado, envolvendo a criagdo de
storyboards, character design e animacado de cenas. Por fim, o ciclo encerrou-se
com o projeto de Jogos Digitais, intitulado Carne Moida, um jogo desenvolvido em
ambiente 3D/2D utilizando o motor Unity, focando em ldégica de programacgao,
narrativa interativa e design de niveis. A seguir, serdo apresentados os detalhes
técnicos, metodoldgicos e as analises de cada uma dessas experiéncias formativas.
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2.1.

2.2.

a)

b)

VIDA DO MANGUEZAL

Desenvolvimento

O documentario Vida do Manguezal emergiu da urgéncia em documentar o
colapso ambiental e socioecondmico nos estuarios pernambucanos. A produgao
estruturou-se em torno do declinio populacional dos caranguejos, fenbmeno que
impacta diretamente a subsisténcia de comunidades tradicionais e o equilibrio
biolégico da regido, como evidenciado em estudos socioecondmicos sobre
catadores de caranguejo (BARBOZA et. al., 2008).

O processo de construgcao fundamentou-se em trés pilares:

a) Investigagao Empirica e Cientifica: Busca pelo equilibrio entre o saber popular
e 0 académico, permitindo uma visao sistémica do ecossistema.

b) Identidade Narrativa: Abordagem que posiciona o pescador como vitima da
degradacéao, e ndo como agente causador, evitando processos de culpabilizagao.

¢) Construgao Visual: Planejada para alternar entre os estilos expositivo e reflexivo,
conectando depoimentos a cenas contemplativas do mangue. Além do audiovisual,
foi desenvolvido material grafico de apoio para divulgagao.

Metodologia

A metodologia baseou-se em uma produgdo documental sequencial,
integrada pelas seguintes etapas:

Levantamento Bibliografico: Pesquisa de artigos cientificos e analise de dados
ambientais de Pernambuco.

Pré-producao e Estruturagao: Elaboracdo de resumo executivo, sinopse e
argumento, além da definicdo de entrevistados e do cronograma, bem como o
planejamento da linguagem visual e sonora, incluindo roteiro e storyboard (ver
Figura 1).



Figura 1- Storyboard
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Fonte: Autores (2023)

c) Imersao e pesquisa de campo: Realizagao de visitas técnicas e reconhecimento
de cenario (Figura 2), juntamente com a captagdo de depoimentos e registros da
fauna local (Figura 3).

d) Captacao Audiovisual: Utilizacdo de técnica mista (smartphones e equipamentos
institucionais do IFPE).

e) Pés-producao e Finalizagdo: Edicao, tratamento de audio, corregdo de cor,
insercao de trilha e legendagem.



Figura 2 - Reconhecimento de cenario e imersao no ecossistema de manguezal.

Fonte: Autores (2023)

Figura 3 - Registro da fauna local e interagao durante a captacéo de depoimentos.

Fonte: Autores (2023)
2.3. Analise dos Resultados e Descrigao da Experiéncia

A produgédo evidenciou a desconexdo entre a relevancia bioldgica do
manguezal e o suporte oferecido as comunidades ribeirinhas, confirmando a tese de
que a degradagao estuarina gera impactos severos e potencialmente irreversiveis.
Do ponto de vista estético, a captacdo realizada no ambiente de trabalho dos
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pescadores contribuiu diretamente para a autenticidade do documentario, ampliando
o impacto emocional da narrativa ao aproximar o espectador da realidade retratada.

Como limitacdo do processo, destaca-se a dificuldade de acesso a
determinadas locagdes, o que restringiu o volume de material bruto disponivel e
exigiu um esforgo adicional na etapa de edi¢cdo, especialmente para assegurar a
coesao narrativa e a fluidez do conteudo final. Nesse contexto, a atuacao
concentrou-se maijoritariamente na pos-producgao, utilizando o ecossistema Adobe
como suporte técnico para garantir a qualidade do material. A edicdo de audio e
video envolveu a organizagdo da decupagem, realizagdo de cortes e definicdo do
ritmo narrativo por meio do Adobe Premiere Pro. Além disso, foi aplicada corregao
de cor com foco na padronizacido estética e no equilibrio de iluminagao, buscando
reforgar a atmosfera organica caracteristica do manguezal (ver Figura 4 € 5).

Figura 4 - Comparativo do processo de correcao de cor (color grading) em cena de
paisagem.

Fonte: Autores (2023)

Figura 5 - Aplicacao de tratamento de cor em cena externa com personagens e
embarcacao

Fonte: Autores (2023)

Também foi realizada a criagdo e sincronizagdo de legendas, com o objetivo
de ampliar a acessibilidade do conteudo e garantir maior clareza na compreenséo
dos depoimentos apresentados, contribuindo para a melhor interpretagcao do publico
(Figura 5). A trilha sonora do documentario contou com a selecdo da faixa “Untitled
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No. 1”7, de Matthew Mullane, disponibilizada na plataforma Free Music Archive,
sendo incorporada ao material com a finalidade de intensificar a imersao emocional
do espectador e reforcar a atmosfera narrativa.

Figura 6: Exemplo de criagéo e sincronizagéo de legendas para acessibilidade

Fonte: Autores (2023)

Além disso, foram desenvolvidas pecgas graficas voltadas a divulgagao do
projeto, com foco na consolidagao da identidade visual do documentario e
adaptacao para veiculagdo em redes sociais. Essas produgdes tiveram como
objetivo ampliar o alcance do material e estimular o engajamento do publico com a
causa ambiental abordada (ver Figuras 7 e 8).
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Figura 7 - Péster promocional 1 Figura 8 - Péster promocional 2

UM FILME DE

UM FILME DE
MATHEUS LUAN JOAO MYLENA
FERREIRA PEREIRA ALVES TERTULIANO

PO
MANGUEZAL

Estreia 4 de janeiro Ehiuglass de Jqicira
Mercado Eufrasio Barbosa

Fonte: Autores (2023) Fonte: Autores (2023)

Consideragoes Finais

O documentario Vida do Manguezal cumpre seu papel como ferramenta de
reflexdo social e ambiental. Ao integrar o olhar cientifico com a vivéncia do
trabalhador, o projeto transcende o registro audiovisual e se configura como um
manifesto sobre a urgéncia da preservacao do bioma.

Conclui-se que a sobrevivéncia do manguezal esta diretamente ligada a
continuidade da cultura pesqueira pernambucana. Embora o documentario nao
proponha solugdes definitivas, ele contribui significativamente para o debate e
conscientizagdo, servindo como base para futuras discussdes e formulagdo de
politicas publicas.
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APPOIO
Desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto Appoio partiu da observagcdo direta dos
desafios enfrentados pela comunidade académica do IFPE, inicialmente no Campus
Olinda. A partir do relato de alunos que apresentavam dificuldades no acesso ao
suporte psicoldgico, iniciou-se uma investigacao com o objetivo de compreender os
principais gargalos do fluxo de atendimento existente. ldentificou-se que as
consultas eram agendadas por meio de contato direto com a psicologa responsavel,
que acumulava também a funcdo de gestora administrativa de todos os
atendimentos.

Essa abordagem centralizada gerava uma sobrecarga significativa para a
profissional do IFPE campus Olinda, resultando na redugdo da autonomia dos
discentes e no surgimento de extensas filas de espera. Embora a analise inicial
tenha se concentrado nesse contexto especifico, a intengdo do projeto sempre foi
propor uma solucdo escalavel e adaptavel, capaz de atender realidades
semelhantes observadas em outros campi do IFPE, considerando que a demanda
por suporte psicolégico e os entraves administrativos tendem a se repetir em
diferentes unidades da institui¢ao.

Metodologia

Para solucionar os problemas elencados, adotou-se a metodologia Duplo
Diamante (Double Diamond), um framework de Design Thinking sistematizado pelo
Design Council (2005). O modelo organiza o processo criativo em quatro etapas
fundamentais: Descoberta, Definicdo, Desenvolvimento e Entrega (ver Figura 9).

Figura 9 - O framework Duplo Diamante.

diamante dos problemas diamante das solugdes

Yy
o
y

/
/
y

.
definir . desenvolver entregar ‘ resultados
.

problema \\\

proble
definido A

pesquisa analise ideacdo testes

Fonte: Autoras (2024)
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3.2.1. Descoberta

A descoberta € a de imersao, cujo objetivo foi aprofundar o entendimento
sobre as "dores" dos usuarios e dos profissionais. Para isso, foi aplicado um
questionario estruturado dirigido a psicologos e equipes de apoio, visando mapear o
ecossistema de trabalho e os desafios cotidianos.

O questionario aplicado foi composto por 11 perguntas, elaboradas com o
objetivo de compreender o contexto de atuagdo dos profissionais de psicologia no
IFPE e os processos envolvidos no atendimento aos estudantes. Inicialmente, foram
coletadas informagbes gerais dos participantes, como campus de atuagdo, faixa
etaria e género, a fim de tracar um perfil dos respondentes. Em seguida, as
questdes abordaram aspectos estruturais do servico, como as abordagens
psicologicas disponiveis em cada campus e a existéncia de sistemas digitais para
acompanhamento de pacientes, investigando seu funcionamento quando presentes.

O instrumento também contemplou a organizacdo da rotina profissional,
incluindo a forma como os psicologos estruturam sua agenda diaria e conduzem o
fluxo de atendimento com os estudantes. Além disso, foram explorados os métodos
de registro das sessdes, os tipos de documentos utilizados durante os atendimentos
e as formas de acesso e atualizagdo dessas informagdes. Por fim, buscou-se
compreender como ocorre a integragao entre o setor de psicologia e outras areas ou
servicos dentro do IFPE, permitindo uma visdo mais ampla sobre a articulagao
institucional.

3.2.2. Defini¢ao

Os resultados da pesquisa confirmaram a lacuna tecnoldgica na gestdo dos
atendimentos. Observou-se que a maioria dos profissionais ainda depende de
métodos analdgicos ou ferramentas isoladas, como agendas fisicas e planilhas sem
integragdo, o que fragmenta as informacdes e dificulta 0 acompanhamento historico
dos pacientes. A andlise desses dados evidenciou a urgéncia de uma plataforma
que atuasse como suporte operacional robusto. Com base nisso, o projeto
concentrou-se no desenvolvimento de um ecossistema digital focado em:

Otimizacao do fluxo por meio da substituicido da mediacdo manual por um sistema
de agendamento automatizado.

Centralizagdo de dados com a integragdo das informagdes de acompanhamento em
uma interface unica e segura.

Autonomia a partir do empoderamento do usuario final e da redugdo da carga
administrativa do profissional de saude.
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3.2.3. Desenvolvimento e Entrega

Para fundamentar a proposta, foi realizada inicialmente, uma pesquisa de
referéncias por meio de um benchmarking estratégico em plataformas consolidadas
de saude mental, como Vittude, BetterHelp e Zenklub (ver Figuras 10 e 11). A
analise focou-se na usabilidade, hierarquia de informacdes e nos fluxos de
agendamento dessas interfaces, servindo como base para a arquitetura do appoio.

Figura 10 - Interface da plataforma Vittude utilizada como referéncia

$% virtude Como funciona Para psiclogos Paraempresas Blog Ativar beneficio m )

TERAPIA ONLINE

Seu psicdlogo a qualquer

hora, em qualquer lugar.

Fonte: Autoras (2024)

Figura 11 - Interface da plataforma BetterHelp utilizada como referéncia

<2 betterhelp Business About Advice FAQ Therapistjobs Contact ( Login )

You deserve to be happy.

What type of therapy are you looking for?

Individual Couples Teen

For myself (3) For me and my partner (3) For my child (3)
b ol
L o\
4 ' =
[7
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Fonte: Autoras (2024)

O desenvolvimento da identidade visual e do conceito, partiu da criacdo da
constru¢cao de um guia de estilos rigoroso, estabelecendo as diretrizes cromaticas,
tipograficas e conceituais que garantem a consisténcia da interface (ver Figura 12).

Figura 12 - Guia de Estilos

Paleta de Cores: Tipografia Referéncias Imagéticas:

Rota Sans Serif Font
Rota

00
familyhtml

Saudde Mental IFPE

ekt Aan-senzdtieet

Satde Mental IFPE

B FotBanickad

Saude Mental IFPE

(R S R

Saude Mental IFPE

RS o

Satde Mental IFPE

B

Satide Mental IFPE

Fonte: Autoras (2024)

A marca appoio foi projetada para equilibrar acolhimento e eficiéncia. O
logotipo utiliza formas orgénicas e tipos arredondados para transmitir proximidade e
suavidade A grafia com dois "P" (appoio) é um recurso estilistico que reforga a
natureza digital da solugcéo (App) e simboliza o suporte continuo (ver Figura 13).

Figura 13 - Logotipo principal do projeto e aplicagdo de cores institucionais.

Fonte: Autoras (2024)
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As cores escolhidas foram o roxo e o laranja. O Roxo, foi escolhido para
transmitir calma, introspecgdo e o ambiente seguro necessario ao suporte
psicologico. O laranja, por sua vez, foi utilizado como ponto de destaque, associado
ao dinamismo, energia e a criatividade (ver Figuras 14 e 15).

Figura 14 - Variagbes da marca: versdes em escala de cinza, positiva e negativa.

. I . Versdes da marca

Versdo em preto e branco: esta versdo é
indicada para uso exclusivo em materiais com
limitacdo no nimero de cores de impressao.

a .I . Versdo positiva: é indicada para situacdes em
que a marca sO possa ser reproduzida em uma
unica cor.

Versdo negativa: deve ser evitada, porém
podemos utiliza-la em alguns casos especificos.

Existem varios configuracdo e versdes da
marca.
Use o correto para sua necessidade.

. I . O respiro definido da &rea de protecdo deve
continuar sendo respeitado.

Fonte: Autoras (2024)

Figura 15 - Detalhamento técnico da paleta de cores (primarias e complementares)
e codigos cromaticos.

Paleta de cor

A paleta de cor € um elemento importante da
identidade visual. Por isso, deve-se respeitar a
aplicacdo correta das cores, seja na midia impressa
ou na eletrénica. Este tépico do manual apresenta
as especificagdes de cores em gquatro codigos:

* CMYK

* RGB

Cores principais Cores complementares
#5bad9a #9647ff #fdfad2
C2MAYOKO C41M72YOKD COMI1Y17K1
#faba5d #thabaes #fafaff
COM26Y63K2 C20M20YOKD C2ZM4AYOKD

Fonte: Autoras (2024)

3.2.4. Prototipagao
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A etapa de prototipacao foi iniciada com base nas informagdes obtidas
durante a fase de pesquisa, aliadas a identidade visual previamente definida para o
sistema. Nesse contexto, buscou-se estruturar de forma clara e funcional a
organizacao das telas e o fluxo de navegacao da plataforma. Inicialmente, foram
desenvolvidos wireframes de baixa fidelidade utilizando a ferramenta Miro, com o
objetivo de representar, de maneira simplificada, a disposi¢do dos elementos e as
principais interagdes do usuario com o sistema. Esses wireframes possibilitaram
uma visualizagdo preliminar das funcionalidades essenciais, contribuindo para a
identificacdo de ajustes ainda nas fases iniciais do projeto.

Entre as principais interfaces projetadas, destacam-se a pagina inicial com
organizagdo em cards (ver Figura 16), a tela de login (ver Figura 17), a tela de
cadastro de usuario voltada para psicologos (ver Figura 18) e a interface de agenda
destinada ao gerenciamento de consultas (ver Figuras 17 e 18), evidenciando a
preocupacao com a usabilidade e a eficiéncia no fluxo de atendimento.

Figura 16 - Wireframes de baixa fidelidade: estruturagao das telas de cadastro e
agendamento.

Cadastro Psicalogo

7 A
Frame 3 Frame 6 r"' TR \‘-.
rramﬁmnlp\ | =
rﬁunnwnlnmn-n' | e r ......
r--\ mmmmmm |r—- qqqqqq
Frame 7
yyy 0 l,_,_ | |.....,w.\.\..-
) AN rd
,,,,,,,
AGENDAR CONSULTA
Frame 4 Frame 8 : : : L 1
12 (e I o e LoGD | [Cruoee | [Comomcic we | [ | i [ = |
" ™,
1\ Forrunda wascancelios a5 i e mi e
Frame 5
(053] [
Comurios rvacteas | ERRE LN

Login

Fonte: Autoras (2024)

Figura 17 - Interface de baixa fidelidade para o gerenciamento de agenda e
sessoes.
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!
Agenda

DOM  SEG TER QUA QuI SEX SAB Meus clientes

Legenda:
Dias disponiveis para consulta
M consultas marcadas
Roda de conversa
Dias disponiveis para nticleo de apoio

(5 ceo] o e

Fonte: Autoras.

3.2.5. Resultados

Apdés a validagao estrutural dos wireframes, foi desenvolvido um protétipo de
alta fidelidade na ferramenta Figma, incorporando identidade visual, interatividade e

refinamento da experiéncia do usuario.

O protdtipo final (ver Figura 18 - 28) contempla as principais funcionalidades
do sistema, permitindo uma navegacéao fluida e intuitiva.

Figura 18 - Protétipo de alta fidelidade: Interface da Landing Page e areas de destaque.

ole Noticias Como Funciona Politicas Inclusivas  Perguntas Frequentes Contatos m

TO
. RIA ‘ IF__(i(;saulltado IR
DE PARE_S; /

P

Divulgado resultado final do programa Tutoria de Pares

Fonte: Autoras (2024)

Figura 19 - Protétipo de alta fidelidade: Detalhamento de conteudo e segdes
informativas.
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.I . Noticias Como Funciona Politicas Inclusivas Perguntas Frequentes Contatos

Leiamais >

Nucleo de Estudo de Género e Diversidade (NEGED)

0O NEGED é um niicleo interdisciplinar que tem a finalidade de
promover, planejar e executar agoes referentes Marca Neged.png as
temdticas de género e diversidade, proporcionando a formagéo de
uma consciéncia critica acerca das relagées de género.

No Campus Recife, o NEGED integra os Nucleos de Politicas
Inclusivas da Divisdo de Extens&o (DIEX). Como agdes desse nucleo
podemos citar: grupo de estudos, palestras, Comisséio de Combate
ao Assédio Sexual no campus, formagéo de servidores, parcerias
com movimentos sociais, ONG's.

Leiamais >

Nicleo 60+

O IFPE Olinda deu inicio, de forma pioneira, as atividades do Nucleo 60+,
instancia criada pelo Instituto Federal de Pernambuco para propor, orientar
e executar acoes de ensino, pesquisa, extensio, assisténcia estudantil e

Fonte: Autoras (2024).

Figura 20 - Tela de autenticagéo (Login) para acesso restrito do profissional.

Esqueceu a senha?

N&o possui uma conta? Faca seu cadastro aqui.

Fonte: Autoras (2024)

Figura 21 - Interface da Agenda de Consultas com visualizagdo mensal de horarios
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I
a P P . l ‘ Disponiblidade Pacientes Agenda - g v

Agenda
Filtrar por nome do paciente/evento Setembro de 2024
Domingo Segunda Terca Quarta Quinta sexta sabado
1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 1 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
@ consulta individual
|
29 30 1 2 4 4| 5

Fonte: Autoras (2024)

Figura 22 - Overlay (modal) para criagdo de novo agendamento de consulta.

Novo agendamento

Paciente

Nome/matricula

Data

19/09/2024

Descrisio

consulta individual

Fonte: Autoras (2024)

Figura 23 - Visualizag&do de detalhes e edi¢do de consulta previamente agendada
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Consulta

Mylena Tertuliano Paulino da Silva

27/09/2024
Horério:
09:00-09:30
Descricio:
consulta individual

Fonte: Autoras (2024)

Figura 24 - Interface de listagem geral de pacientes com filtros de busca

ﬁ
a PP . I . Disponiblidade Pacientes Agenda - g v

Pacientes
Procurar por pacientes Adicionar paciente
Nome Q. de sesses. Uttima sessao Status
Mylena Tertuliano Paulino da Silva 2 14/06/2024 Matriculado IZAE

‘@>

Fonte: Autoras (2024)
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Figura 25 - Formulario interativo para cadastro de novo paciente no sistema.

Novo paciente

Nome/Matricula

20231tpm-0l0000

Data

19/09/2024

Descrigio

consulta individual

Excluir

Fonte: Autoras (2024)

Figura 26 - Painel de gerenciamento de pacientes e status de acompanhamento

“
a P P . I . Dispeniblidade Pacientes Agenda ) e N2

Pacientes

Procurar por pacientes

Nome Qtd. de sessdes Ultima sessdo Status Acbes
Mylena Tertuliano Paulino da Silva 2 14/06/2024. Matriculado Z B
3 17/08/2024 Matriculado ZB

Ingrid Laisa Lima da Silva

‘@

Fonte: Autoras (2024)
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Figura 27 - Area de registro de notas e observagdes clinicas da consulta

(Q
.I. Disponiblidade Pacientes Agenda @ A

Registro de consulta

Anotagées Pré-sessio «< > lato~ -20+4 T B I U A 2 o

(il
<
iii

vis v

Elisba=RolEasents Lembrar de aplicar teste |

Gerar PDF

Fonte: Autoras (2024)

Figura 28 - Prontuario digital com histérico cronologico de sessbes do paciente.

n
.I. Disponiblidade Pacientes Agenda e ~

Ingrid Laisa Lima da Silva
26 anos, Género Feminino

Mora em Recife - PE

CPF 000.000.000-00

27 Set 2024 ©09:00 consulta individual CWZ)
17 Ago 2024 ©11:00 consulta individual ::W;)
22 Mai 2024 ®15:00 roda de conversa CW)
15 Nov 2023 ®15:00 NAPNE m.

‘@

Fonte: Autoras (2024)

3.3. Analise de Resultados e Descrigao de Experiéncia
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Para a verificagdo da eficiéncia da usabilidade do projeto, foi realizado um
teste com usuarios pertencentes ao publico-alvo. O protocolo de avaliagao consistiu
na execugao de um conjunto de tarefas previamente definidas, incluindo a
navegacao pela pagina principal, realizagdo de login, agendamento de uma nova
consulta, edicdo de uma consulta previamente marcada, acesso a pagina de
pacientes, adicdo de um novo paciente, abertura de seu prontuario, insercao de um
novo campo, registro de consulta e, por fim, o encerramento da sessdo. Essas
atividades foram estruturadas de modo a simular o fluxo real de uso da plataforma,
permitindo avaliar sua eficiéncia, clareza e facilidade de interacao.

O teste foi respondido por um total de trés participantes, que também
responderam um Questionario de Experiéncia de Uso (UEQ) (ver Figuras 30).

Figura 30 - Resultados do Questionario de Experiéncia do Usuario (UEQ),
apresentando as meédias por escala e a avaliacao geral da aplicacao.

Meédia por item

Obstrutive

Complicado

Ineficiente

Confuse

Aborrecide

Desinteressante

Convencional

Comum

Conduter

Féacil

Eficiente

Evidente

Excitante

Interessante

original

vanguardista

3
. Pragmatica . Hedbnica

2,50 & Media
Excelen
2,00 B Excelents

Bom
1,50
Acima da Média

1,00 Abaixo da Média

0,50 B ruim
0,00 B Muito ruim
-0,50

-1,00

Qualidade Pragmatica

Qualidade Heddnica Overall

Fonte: Autoras (2024)

Os resultados dos testes de usabilidade, embora realizados com uma amostra
reduzida, indicaram uma recepg¢ao positiva quanto ao uso intuitivo da ferramenta. A
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aplicagdo demonstrou potencial para facilitar o agendamento de consultas, reduzir a
carga de trabalho dos profissionais e proporcionar maior autonomia aos alunos.

Consideragoes Finais

A jornada de desenvolvimento do projeto permitiu uma compreensdo das
lacunas existentes no suporte a saude mental dentro do contexto institucional do
IFPE. O diagndstico inicial revelou uma sobrecarga administrativa que prejudicava a
pratica clinica. O protétipo desenvolvido demonstrou que a automacao de processos
simples, como a marcagdo de consultas e a organizagdo de prontuarios, pode
otimizar o tempo dos profissionais e melhorar o acesso dos alunos ao atendimento
psicologico.

Mais do que um prototipo, o projeto Appoio se apresenta como um modelo
viavel para a democratizagao da assisténcia psicolégica no ambiente académico. As
expectativas futuras residem na implementacdo real da plataforma e na
possibilidade de expansao para outros campi, visando consolidar uma rede de
suporte mais integrada, eficiente e humanizada.
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O PIROTECNICO ZACARIAS
Desenvolvimento

O desenvolvimento da animagédo teve como objetivo adaptar o conto "O
Pirotécnico Zacarias", de Murilo Rubido, para a linguagem audiovisual
tridimensional, mantendo sua esséncia fantastica e simbdlica, ao mesmo tempo em
que foram realizadas as adaptagdes narrativas necessarias ao formato. Nesse
sentido, a adaptacdo buscou preservar uma das principais caracteristicas do
fantastico em Rubido, na qual o insdlito é tratado como parte natural da realidade,
sem causar estranhamento, uma vez que “o insdlito é incorporado pelo habitual
como se dele fizesse parte naturalmente”, fazendo com que, mesmo diante de
eventos extraordinarios, “os personagens néo se deixem perturbar’” (SULZBACH,
2010).

Na animacgao, Zacarias é apresentado caminhando de forma cambaleante por
uma estrada, carregando uma garrafa de bebida. Em seguida, acende fogos de
artificio, momento em que é atropelado por um carro. O motorista, confuso, tenta
esconder o corpo no porta-malas; no entanto, Zacarias, ja em sua condigdo de
morto-vivo, interage normalmente, recusando essa agao e propondo seguir para
uma festa. Essa escolha dialoga diretamente com a construgéo narrativa de Rubiao,
reforcando a naturalizagdo do absurdo caracteristica do autor, na medida em que
situacdes extraordinarias sao incorporadas ao cotidiano sem provocar ruptura na
|6gica interna da narrativa.

Metodologia

O processo de desenvolvimento foi estruturado em etapas, contemplando
desde a adaptacgao do roteiro até a finalizagao audiovisual.

4.2.1. Roteirizagao

O processo de criagao do roteiro partiu da adaptagao do conto O Pirotécnico
Zacarias, de Murilo Rubido, buscando transpor sua narrativa literaria para a
linguagem audiovisual sem perder sua esséncia fantastica e simbdlica. Inicialmente,
foi realizada uma leitura analitica da obra, com foco na estrutura narrativa, nos
elementos do insolito e na construgdo do narrador em primeira pessoa. A partir
disso, elaborou-se um roteiro técnico que organizou a histéria em sequéncias
visuais, definindo cenarios, ac¢des, didlogos e marcagdes sonoras.

Durante essa etapa, foram feitas adaptagdes necessarias ao meio
audiovisual, como a externalizacdo de pensamentos por meio de narragdo e a
construgcao de agdes visiveis que substituissem descri¢des literarias. A estrutura do
roteiro foi organizada em cenas sequenciais, contemplando enquadramentos, tipos
de plano e transi¢des, o que permitiu uma melhor visualizagdo do ritmo narrativo e
da progressao dramatica.
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4.2.2. Storyboard

Paralelamente, ao roteiro, desenvolveu-se o storyboard em duas etapas
distintas. Inicialmente, foi produzido um storyboard preliminar, com carater
exploratdrio, voltado a definicdo basica dos enquadramentos, composicao das cenas
e fluxo narrativo. Em um segundo momento, foi elaborado um storyboard final, mais
refinado e detalhado, no qual foram consolidados elementos como posicionamento
de camera, iluminagdo, movimentagao dos personagens e ambientagao.

O storyboard final desempenhou papel fundamental na visualizagéao
antecipada da animacéo , permitindo antecipar solug¢des visuais e identificar ajustes
antes da etapa de producéo 3D. Dessa forma, contribuiu para a otimizacdo do tempo
de execucgao e para a manutengao da coeréncia estética e narrativa ao longo do
projeto (ver Figuras 31 e 32).

Figura 31 - Primeira versao storyboard.

Fonte: Autores (2024)
Figura 32 - Versao final do storyboard.
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Qi f- i

Fonte: Autores (2024)

4.2.3. Direcao de Arte e Estética

A direcado de arte da animacéao foi baseada em uma linguagem estética que
combina elementos de animacao cartoon, referéncias ao stop motion e influéncias
visuais da década de 1970. O desenvolvimento visual foi orientado por um
moodboard elaborado na plataforma Figma, no qual foram organizadas referéncias
imagéticas relacionadas a texturas tridimensionais (3D), traco estilizado em 3D,
vestimentas inspiradas nos anos 1970 e veiculos caracteristicos da mesma década
(ver Figura 37). Esse processo permitiu estabelecer diretrizes visuais consistentes
para o projeto, auxiliando na definicdo da identidade estética dos personagens e
cenarios.



Textura

Fonte: Autores (2024)

4.2.4.

Figura 37 - Moodboard

30
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4.2.5. Modelagem 3D e Personagens

A etapa de modelagem contemplou a criagdo dos personagens principais:
Zacarias, o motorista e a Ruiva. (ver figuras 33 e 34). O processo de modelagem
envolveu a construcdo da malha tridimensional e aplicacdo de materiais e texturas
(ver Figuras 35 e 36).
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Figura 33 - Modelagem dos personagens Zacarias e Motorista

Fonte: Autores (2024)

Figura 34 - Modelagem da personagem Ruiva.
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Fonte: Autores (2024)
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Figura 35 - Wireframe dos personagens (malha 3D)

Fonte: Autores (2024)

Figura 36 - Personagens texturizados.

A,
B — ——1—-

Fonte: Autores (2024)

O design dos personagens seguiu uma proposta estilistica inspirada na
década de 1970, incorporando elementos visuais caracteristicos do periodo.
Zacarias apresenta um visual mais simples e cotidiano, enquanto o motorista possui
um figurino mais elaborado, inspirado na estética da era disco. A personagem
feminina segue a mesma linha estética, com vestimentas brilhantes e festivas.

4.2.6. Cenadrios e Ambientagcao
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Os cenarios foram desenvolvidos de forma autoral, sem a utilizacao de assets
prontos, o que garantiu maior controle sobre a identidade visual do projeto. Nesse
processo, foram modelados elementos como o veiculo (carro), a vegetacdo, a
estrada, construgbes (casas antigas), o cemitério e o cenario fantastico da
sequéncia de danga (ver Figuras 38 e 49).

Figura 38 - Modelagem da vegetagao

Fonte: Autores (2024)

Figura 39 - Modelagem do Carro.

Fonte: Autores (2024)

Essa abordagem contribuiu para a coeréncia estética entre os
elementos e reforgou o carater autoral da animagao. Os cenarios acompanham a
progressao narrativa, partindo de ambientes mais realistas até composi¢coes
simbdlicas e surreais.

4.2.7. Animacgao e Poés-producgao



35

A animacéo foi produzida integralmente no software Blender, onde todas as
cenas foram modeladas, animadas, iluminadas e renderizadas (ver Figura 40). Cada
cena foi exportada individualmente e posteriormente organizada no Adobe Premiere
(ver Figura 41), onde foi realizada a montagem final do curta.

Figura 40 - Exemplo de cena animada no Blender.

Hesd Prerl ap ~ Ao

. . . “ s

Fonte: Autores (2024)

Figura 41 - Edigdo e montagem no Premiere.

- omn

Fonte: Autores (2024)

Nessa etapa, foram incorporados narracgéo, trilha sonora, efeitos sonoros e
legendas. Esse fluxo permitiu maior controle do ritmo narrativo e da sincronizagao
entre imagem e som.
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4.2.8. Design Sonoro

O design de som teve papel fundamental na constru¢do da atmosfera da
animacao. Foram utilizadas referéncias musicais como a faixa Canto Funebre
(Abertura), de Flaviola e o Bando do Sol, de carater funebre, e a musica La Maison
Dieu, da banda Legido Urbana. Essas escolhas contribuiram para a criagdo de uma
atmosfera reflexiva, melancdlica e simbdlica, dialogando com os temas de morte,
transformacao e existéncia presentes na narrativa.

4.3. Analise dos resultados e descricao da experiéncia

A adaptacdo do conto O Pirotécnico Zacarias, de Murilo Rubido, para o
formato de animagao evidenciou a complexidade de traduzir uma narrativa literaria
introspectiva para uma linguagem essencialmente visual. O conto original apresenta
caracteristicas marcantes do Realismo Fantastico, no qual elementos irreais sao
inseridos em contextos cotidianos sem causar estranhamento aos personagens.
Essa caracteristica foi mantida na animagado por meio da naturalidade com que
Zacarias, mesmo apos sua morte, continua interagindo com o mundo ao seu redor.

Além disso, a obra de Rubido pode ser interpretada como uma metafora para
contextos de repressao e alienagao, especialmente quando analisada no contexto
da producéao literaria brasileira durante a Ditadura Militar. Estudos como o de Araujo
e Carvalho (2023), ao analisarem o conto Botao de rosa, evidenciam que a narrativa
fantastica do autor utiliza alegorias como estratégia para abordar, de forma indireta,
temas como censura, violéncia e silenciamento social . Nesse sentido, ainda que se
trate de outro conto, essa perspectiva critica pode ser estendida a obra O
Pirotécnico Zacarias, permitindo compreender a ambiguidade da existéncia do
personagem como uma representacdo simbodlica da perda de identidade e da
dificuldade de expressao em contextos autoritarios.

A adaptacdo manteve essa leitura ao enfatizar a condicdo de existéncia
ambigua do personagem, a naturalizagdo do absurdo e a critica implicita a realidade
social. Nesse sentido, o fantastico em Rubido nao representa uma fuga da realidade
(ver figuras 42 e 43), mas um modo de questiona-la, ao “tornar ambigua a fronteira
entre verossimil e inverossimil” (BASTOS, 2001).
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Figura 42 — Manifestacao do realismo fantastico na cena da danca

Fonte: Autores (2024)

Figura 43 - Contraste entre vida e morte na cena do cemitério

Fonte: Autores (2024)
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Outro aspecto relevante do projeto foi a modelagem autoral de todos os
elementos tridimensionais da animagao. A criagao integral dos cenarios e objetos
contribuiu para a constru¢cdo de uma identidade visual consistente, além de
possibilitar maior liberdade criativa na representacdo dos ambientes realistas e
fantasticos presentes na narrativa.

Do ponto de vista técnico, o projeto proporcionou o desenvolvimento
de habilidades em modelagem 3D, animacgéo, iluminagado, renderizagao e edigao
audiovisual. Como principal desafio, destaca-se a necessidade de simplificacdo da
narrativa original, o que implicou na redugado de personagens e eventos. Ainda
assim, essa escolha contribuiu para maior clareza e viabilidade da adaptacao para o
formato audiovisual.

4.4. Consideragoes Finais

A producdo da animagao baseada em O Pirotécnico Zacarias demonstrou a
viabilidade de adaptar obras literarias complexas para o formato audiovisual,
preservando seus elementos centrais, especialmente no que diz respeito a
construgcao de uma realidade em que o fantastico se impde como verdadeiro. Dessa
forma, o espectador é levado a questionar a prépria nogao de realidade por meio de
escolhas estéticas e narrativas.

O projeto evidenciou a importancia da interpretagao critica da obra original,
bem como da adaptagéo consciente as limitagcdes e possibilidades da linguagem da
animacgao. Além de contribuir para o desenvolvimento técnico, o trabalho possibilitou
o aprofundamento da compreenséao sobre o realismo fantastico e suas aplicagdes na
produgao contemporanea.

Como perspectivas futuras, destacam-se a ampliacdo da complexidade
narrativa, o refinamento visual e a exploracdo de novas adaptacdes literarias no
campo da animagao 3D.

Por fim, a relagao entre inicio e desfecho da narrativa também se expressa
visualmente por meio do contraste entre os ambientes apresentados ao longo da
animacgao, evidenciando a transigdo de um espago sombrio e opressivo para uma
composicdo mais luminosa e simbdlica. Essa transformagédo reforca a ideia de
permanéncia e ressignificagao da existéncia do personagem (ver Figura 45).



Fonte: Autores (20

5.

5.1.

39

Figura 44 - Contraste entre o inicio e o desfecho da narrativa.
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proporcionz periéncia imersiva baseada em h \ ogico, explorando
elementos Aarrativos, visuats €-sonorospara-gerar tensao € destonforto no jogador.

Ambientado em um hospital psiquiatrico, o projeto buscou construir uma narrativa
simbdlica centrada no colapso mental do protagonista, refletido nas mecanicas, na
ambientacao e na progressao do jogo.

O projeto foi desenvolvido para a plataforma PC, direcionado a um publico
maior de 18 anos, especialmente jogadores interessados em experiéncias com
tematica violenta, psicolégica e atmosférica. Durante o desenvolvimento, foram
integradas diferentes areas do design de jogos, incluindo programagéo, modelagem
3D, animagao, design de som e construgao narrativa. A utilizagao da engine Unity
possibilitou a centralizacdo e organizagdo dos elementos do jogo, permitindo a
implementacdo de mecanicas, controle de fisica, gerenciamento de cenas e
integracéo de assets.

Os scripts responsaveis pelos comportamentos dos objetos foram

desenvolvidos e organizados dentro do ambiente da Unity, utilizando o Visual Studio
como editor de codigo (ver Figuras 45 e 46).

Figura 45 - Pasta de Scripts utilizados no desenvolvimento do jogo
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Fonte: Autora (2025)

Figura 46 - Exemplo Script Playerinput

Fonte: Autora (2025)

Além da programacgao, foram explorados recursos internos da Unity, como
sistemas de particulas, iluminacdo, pos-processamento e blend de animagdes,
fundamentais para a construgado da atmosfera proposta (ver Figura 47).

Figura 47 - Blend Tree de animacao do Player



41

Fonte: Autora (2025)

No campo visual, o Blender foi utilizado para modelagem, ajustes e
refinamento de personagens e objetos, além da adaptagao de assets externos. Para
acelerar o processo, foram utilizados modelos provenientes de bibliotecas como
Mixamo, Sketchfab e BlenderKit, que passaram por etapas de personalizagao para
adequacao estética ao projeto (ver Figura 48). A construgdo sonora do jogo foi
realizada com o apoio do Audacity, ferramenta utilizada para edigéo, limpeza e
balanceamento dos efeitos sonoros e trilhas, contribuindo diretamente para a
imers&o do jogador.

Figura 48 - Animagao exportada do Mixamo e ajustada no Blender
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Fonte: Autora (2025)
5.2. Metodologia

A metodologia adotada no desenvolvimento do jogo foi estruturada em etapas
sequenciais, contemplando desde a concepcéo inicial até a implementagao técnica e
refinamento da experiéncia.

5.2.1. Construgao do conceito

A etapa inicial consistiu na definigdo do conceito do jogo, baseado em uma
narrativa simbodlica de desenvolvimento pessoal, representada por metaforas
distribuidas ao longo de trés niveis. O protagonista, controlado pelo jogador,
percorre um ambiente claustrofobico enfrentando desafios que refletem sua
deterioragdo psicologica. Foram definidos como pilares do projeto a tematica de
horror psicolégico, a progressao lenta, a dificuldade moderada e o foco na imersao
narrativa.

5.2.2. Pesquisa e analise de referéncias
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Foram analizados titulos como Max Payne (2001), Manhunt (2004) e Hotline
Miami (2012), destacando pontos positivos e negativos que influenciaram o design
do jogo.

e Max Payne: narrativa envolvente, mecéanica inovadora (bullet time), porém com
visuais envelhecidos e combate repetitivo (RAWG, 2026) (ver Figuras 49).

Figura 49 - Jogo Max Payne
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Fonte: RAWG.
Disponivel em: https://rawg.io/games/max-payne-1
Acesso em: 24 abr. 2026.

e Manhunt: atmosfera intensa e furtividade, mas violéncia extrema pode afastar parte
do publico (ACTION GAME, 2026) (ver Figuras 50).

Figura 50 - Jogo Manhunt

Fonte: Action Game.
Disponivel em: https://www.actiongame.com.br/playstation/playstation-2/manhunt-ps2
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Acesso em: 24 abr. 2026.

e Hotline Miami: jogabilidade rapida e visual retrd, porém com dificuldade elevada e

narrativa fragmentada (STEAM, 2026) (ver Figuras 51).

Figura 51 - Jogo Hotline Miami

%

Fonte: Steam.
Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/219150/Hotline_Miami/
Acesso em: 24 abr. 2026.

5.2.3. Desenvolvimento Técnico e Produgao

Apds a definicdo do conceito e das referéncias, iniciou-se a etapa de
producdo.lnicialmente, havia a proposta de criagdo completa dos assets. Contudo,
devido ao tempo e a complexidade, optou-se por uma abordagem hibrida,
combinando:

Assets prontos (Mixamo, Sketchfab, BlenderKit)
Personalizacédo no Blender
Integragcao na Unity

O pipeline adotado consistiu na selegcdo de modelos 3D, seguida de ajustes e
personalizagao no software Blender. Posteriormente, foram realizadas as etapas de
rigging e animacéo, utilizando o Mixamo ou o proprio Blender. Em seguida, os
modelos foram importados para o Unity, onde foram configuradas as animacgoes,
bem como os sistemas de fisica e interacdes (ver Figuras 52 - 55).

Figura 52 - Fluxo de animacéao do player
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Fonte: Autora (2025)

Figura 53 - Fluxo de animacéo: detalhe do player
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Fonte: Autora (2025)
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Figura 54 - Fluxo de animacgéo: detalhe do player
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Fonte: Autora (2025)

Figura 55 - Fluxo de animagéo do Enemy
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Fonte: Autora (2025)

5.2.4. Design Visual, Sonoro e Interface

O design visual do jogo foi orientado por uma estética sombria e grotesca,
construida a partir de cenarios predominantemente escuros, com uso controlado da
iluminagao e contraste acentuado entre luz e sombra. Essa escolha ndo se limita a
uma decisao estilistica, mas atua diretamente na construgdo da atmosfera do jogo,
intensificando sensagbes de medo, desconforto e claustrofobia no jogador. A
limitagdo da visibilidade, aliada a presenca de espacgos fechados e texturas
organicas, contribui para a criagdo de um ambiente opressivo, no qual o jogador se
sente constantemente vulneravel e desorientado. As interfaces visuais, como as
telas de menu, carregamento e game over (ver Figuras 56 -59), foram desenvolvidas
de modo a manter essa coeréncia estética, utilizando elementos visuais que
reforgcam a identidade do jogo e antecipam a experiéncia sensorial proposta.
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Figura 56 - Tela de menu do jogo Carne Moida

Fonte: Autora (2025)

Figura 57 - Tela de menu do jogo Carne Moida

Fonte: Autora (2025)

Figura 58 - Tela de game over (“triturado”) do jogo Carne Moida
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Fonte: Autora (2025)

Figura 59 - Tela de carregamento do jogo Carne Moida

Fonte: Autora (2025)

O HUD (Heads-Up Display) foi projetado de forma minimalista, exibindo
apenas a mira, enquanto momentos sem interface reforcam a desorientacdo do
jogador. O design sonoro foi desenvolvido com base em: sons distorcidos,
ambientes silenciosos e tensos e efeitos abruptos. Os audios, por sua vez, foram
tratados no Audacity, incluindo normalizacdo de volume, remoc¢do de ruidos e
ajustes de intensidade.
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5.2.5. Construgao do Universo e Gameplay

O jogo apresenta uma estrutura linear, com progressédo entre fases
conectadas por areas iluminadas que funcionam como transicées (ver Figuras
60—65). Esse modelo orienta o jogador de forma clara ao longo do percurso,
contribuindo para o controle do ritmo e da experiéncia.

As principais mecanicas incluem a movimentagdo em terceira pessoa, com
camera posicionada atras do personagem e possibilidade de deslocamento
direcional com variagdo entre caminhada e corrida. O sistema de tiro atua como
principal forma de interagao ofensiva, permitindo enfrentar inimigos a distancia com
feedback visual basico. Os inimigos apresentam inteligéncia artificial simples, com
comportamentos como patrulhamento e persegui¢cao ao detectar o jogador, gerando
momentos de tenséo.

A progressao ocorre por meio de checkpoints distribuidos ao longo das fases,
garantindo que o jogador ndo perca todo o avango em caso de falha. Além disso, o
jogo utiliza recursos de feedback audiovisual e elementos de level design, como
iluminagdo e organizagcdo espacial, para guiar o jogador e reforcar a imersao,
juntamente com uma interface simples que apresenta informagdes essenciais, como
vida e munigao.

Figura 60 - Gameplay do cenario 1

Fonte: Autora (2025)

Figura 61: Mapa do cenario 1
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Fonte: Autora (2025)

Figura 62: Gameplay do cenario 2

Fonte: Autora (2025)

Figura 63 - Mapa do cenario 2
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Figura 64: Gameplay do cenario 3

Fonte: Autora (2025)
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Figura 65 - Mapa do cenario 3
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Fonte: Autora (2025)

5.2.6. Analise dos Resultados e Experiéncia

Ao analisar os resultados do jogo, percebe-se que a estética final é
caracterizada por elementos sombrios e grotescos, com predominancia de
ambientes escuros que reforcam o clima de tensdo e desconforto. A mecanica
adotada inclui movimentagdo em terceira pessoa, sistema de tiro, deteccdo de
inimigos e sistema de progressdo. A Dinamica, por sua vez, estimula geracdo de
tensdo continua e incentivo a exploragao.

A narrativa do jogo € centrada em um protagonista andénimo, paciente de um
hospital psiquiatrico brasileiro, que enfrenta um processo de deterioragdo mental
decorrente da interrupgdo de sua medicagdo. Ao longo da experiéncia, o jogador
acompanha percepgdes progressivamente distorcidas da realidade, nas quais os
inimigos surgem como representagdes simbdlicas de funcionarios do hospital,
apresentados sob uma 6tica deformada.

A Figura 66 apresenta o personagem principal, enquanto as Figuras 67 e 68
ilustram variagcdes dos inimigos encontrados ao longo da narrativa.

Figura 66 - Personagem principal



Fonte: Autora (2025)

Figura 67 - Inimigo (NPC)
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Fonte: Autora (2025)

Figura 68 - Inimigo (NPC)
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Fonte: Autora (2025)

O jogo apresenta visao em terceira pessoa, com movimentagao via teclado e
controle de mira pelo mouse. O sistema de combate € baseado em disparos, e o
jogador retorna ao ultimo checkpoint ao sofrer dano letal. O universo do jogo é linear
e progressivo, composto por fases interligadas, nas quais predominam emoc¢des
como medo, inquietacdo e claustrofobia. A utilizagcdo da Unity como plataforma
central mostrou-se eficiente para a integragédo dos sistemas, permitindo organizagao,
controle e implementagao consistente das mecanicas. A adogéo de assets externos
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acelerou o desenvolvimento, embora tenha exigido adaptacbes para manter a
coeréncia estética (ver Figura 69).

Figura 69 - Particula utilizada para efeito de sangue

?AssetStore

3D 2D Add-Ons Al Decentralization Essentials Templates Tools VFX Sell Assets

Over 11,000 five-star ) Rated by 85,000+ ® Supported by 100,000+ forum ® Every asset moderated
assets customers members by Unity

~

Home > VFX » Particles Blood Gush

Blood Gush

FR RRFreclance sk (22) | @ (929)

FREE

@© 443 views in the past week

Add to My Assets @

9 SenryuAoyama
%k k 4 months ago
Easy to Use

Thank you for this! | was able to add
these effects to my game with little
effort, very cool vfx!

Read more reviews

License Standard Unity Asset Store
agreement EULA

Fonte: Unity Asset Store.
Disponivel em: https://assetstore.unity.com/packages/vfx/particles/blood-gush-73426
Acesso em: 24 abr. 2026.

O uso do Blender, por sua vez, proporcionou maior controle sobre os
elementos visuais, enquanto o Mixamo agilizou o processo de animagdo. Ja o
Audacity foi fundamental para garantir a qualidade sonora e reforgar a imerséo.
Como limitagdo, destaca-se a dependéncia de assets externos, que impactou
parcialmente a originalidade visual.

5.3. Consideragoes Finais

O desenvolvimento do jogo Carne Moida evidenciou a importancia da
integracdo entre narrativa, design e tecnologia na construgdo de experiéncias
imersivas. Apesar das limitacbes técnicas e de tempo, as solugdes adotadas
permitiram alcancar os objetivos propostos, resultando em um projeto funcional,
coeso e expressivo. Como perspectivas futuras, destaca-se a expansao da narrativa,
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o refinamento das mecanicas, a criagdo de assets autorais e a otimizagcdo de
desempenho.

O projeto representa um avango no desenvolvimento de jogos independentes
com foco em horror psicolégico, consolidando competéncias técnicas e criativas ao
longo do processo.
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6. CONCLUSAO

A consolidacao deste relatério permite uma analise reflexiva sobre o percurso
formativo no curso de Producdo Multimidia. A execugcdo dos quatro projetos
integradores, Vida do Manguezal, Appoio, O Pirotécnico Zacarias e Carne Moida,
demonstrou a complexidade e a interdisciplinaridade intrinsecas ao profissional da
area. Ao transitar pelo cinema documental, pelo design de interfaces, pela animagéao
cinematografica e pelo desenvolvimento de jogos, foi possivel converter teorias
académicas em produtos multimidia tangiveis e funcionais.

Os resultados obtidos evidenciam nao apenas o dominio técnico de
ferramentas (como editores de video, softwares de prototipagem e motores de jogo),
mas também o amadurecimento do olhar critico e estético. Conclui-se que a
integracédo dessas diferentes linguagens prepara a autora para atuar em um cenario
de comunicagao convergente, onde a versatilidade e a capacidade de solucionar
problemas em diversos suportes digitais sdo diferenciais essenciais.
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