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    “Terror desperta todo tipo de medo que há dentro de nós, nos forçando não só a enfrentá-los, como também pensar sobre eles.”




    (Thomas Grip, diretor criativo na Frictional Games)


  




  

    Prefácio




    O trabalho primoroso, realizado por José Carlos Buesso, descreve a criação do jogo “Medo do Escuro” e faz uma análise sobre como os jogos digitais podem nos ajudar a vencer nossos medos e como o medo em si pode ser utilizado de forma positiva em jogos digitais.




    O medo é uma emoção complexa e pode se apresentar de muitas formas diferentes em jogos digitais, desde simples até mesmo tenebrosas. Independentemente da forma como o medo é representado em um jogo digital, ele desafia o jogador a enfrentar situações que geram emoções e estimulam processos cognitivos, como percepção, memória e raciocínio. Além disso, jogar games que exploram o medo permite que o jogador adquira experiência, resolva problemas e desenvolva planos.




    A pesquisa realizada para criar o jogo “Medo do Escuro” se divide em duas partes: a pesquisa teórica e a pesquisa prática. Na pesquisa teórica, foram utilizados os trabalhos de autores como o neurocientista Joseph LeDoux, cuja pesquisa se concentra em circuitos de sobrevivência, e o professor Dolf Zillmann, desenvolvedor do paradigma da transferência de excitação. Esses trabalhos ajudaram a entender como o medo afeta o jogador e como pode ser utilizado de forma positiva em jogos digitais.




    Já na pesquisa prática, foram utilizados trabalhos de autores como Maureen Murdock. A história do jogo “Medo do Escuro” foi baseada nos estudos sobre sua obra “A Jornada da Heroína” (2022). Para o desenvolvimento do Game Design, analisamos o Modelo Mental de Donald Norman (2002), utilizamos as dez Heurísticas de Nielsen (1993) e as Esferas de Controle em Tempo Real, Ambiente Simulado e Polimento de Steve Swink (Game Feel) (2008).




    Estas teorias e estudos foram cruciais o grande Zé entender como criar um jogo digital que permita ao jogador enfrentar seus medos e, ao mesmo tempo, desenvolver habilidades e resolver problemas. Ao longo do processo de desenvolvimento, foi possível acompanhar o trabalho de desenvolvimento e analisar como o autor aplica as teorias e estudos na prática, permitindo a criação de um jogo que pode realmente ajudar os jogadores a vencer seus medos.




    O Jogo Medo do Escuro é uma combinação de pesquisa teórica e prática que permitiu a criação de um jogo digital que ajuda os jogadores a enfrentar.




    E você tem em mãos a pesquisa teórica, em forma de livro. Não deixe de jogar o game. Let´s play.




    Prof. Dr. David de Oliveira Lemes
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    2D - Duas dimensões.




    3D - Três dimensões.




    DSR - Design Science Research.




    GDD - Game Design Document.
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