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RESUMO

O projeto Blur tem como objetivo desenvolver um jogo digital voltado a conscientizagao sobre a saude
mental, em especial a depresséao, incentivando a reflexdo sobre a importancia de reconhecer sinais de
sofrimento emocional e buscar ajuda. O jogo busca representar a depressao de forma humanizada, por
meio de escolhas interativas que permitem ao jogador vivenciar situagdes e consequéncias emocionais.
O desenvolvimento foi realizado no GameMaker Studio 2, utilizando a linguagem GML para programar
as interagbes e mecanicas, enquanto as sprites e elementos graficos foram criados no site Pixilart.
Entre os principais recursos implementados estdo os didlogos com personagens, escolhas que
influenciam o rumo da histoéria, representagao visual do estado mental do protagonista e multiplos finais
conforme as decisGes tomadas. Até o momento, parte das sprites e dialogos ja foram desenvolvidos,
permitindo visualizar o inicio da estrutura narrativa e algumas mecanicas basicas. O projeto ainda esta
em fase de desenvolvimento, com previsdo de incluir mais interagdes e aprofundar o enredo nas
proximas etapas. A proposta demonstra potencial para unir entretenimento e reflexdo, utilizando o
formato de um jogo para abordar um tema sensivel de forma leve e acessivel, contribuindo para a
desmistificagdo da saude mental e o incentivo ao autocuidado.O projeto Blur tem como objetivo
desenvolver um jogo digital voltado a conscientizagdo sobre a saude mental, em especial a depressao,
incentivando a reflexdo sobre a importancia de reconhecer sinais de sofrimento emocional e buscar
ajuda. O jogo busca representar a depresséo de forma humanizada, por meio de escolhas interativas
que permitem ao jogador vivenciar situagbes e consequéncias emocionais. O desenvolvimento foi
realizado no GameMaker Studio 2, utilizando a linguagem GML para programar as interagdes e
mecanicas, enquanto as sprites e elementos graficos foram criados no site Pixilart. Entre os principais
recursos implementados estdo os dialogos com personagens, escolhas que influenciam o rumo da
histéria, representagao visual do estado mental do protagonista e mdltiplos finais conforme as decises
tomadas. Até o momento, parte das sprites e didlogos ja foram desenvolvidos, permitindo visualizar o
inicio da estrutura narrativa e algumas mecanicas basicas. O projeto ainda esta em fase de
desenvolvimento, com previsdo de incluir mais interagdes e aprofundar o enredo nas préximas etapas.
A proposta demonstra potencial para unir entretenimento e reflexao, utilizando o formato de um jogo
para abordar um tema sensivel de forma leve e acessivel, contribuindo para a desmistificagcdo da saude
mental e o incentivo ao autocuidado.
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