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RESUMO‌ ‌ 
‌ 

O‌‌trabalho‌‌do‌‌designer‌‌gráfico‌‌na‌‌concepção‌‌de‌‌uma‌‌produção‌‌narrativa‌‌visual‌‌é‌‌fundamental‌‌                           

para‌ ‌garantir‌ ‌autenticidade‌ ‌à‌ ‌história,‌ ‌possibilitando‌ ‌ao‌ ‌público‌ ‌uma‌ ‌experiência‌ ‌imersiva‌ ‌e‌‌                       

participativa,‌ ‌no‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌ambientes‌ ‌participativos,‌ ‌como‌ ‌sets‌ ‌de‌ ‌filmagens,‌ ‌instalações‌‌                     

artísticas‌‌e‌‌jogos.‌‌Por‌‌isso,‌‌neste‌‌trabalho,‌‌exploramos‌‌a‌‌importância‌‌dos‌‌designers‌‌gráficos‌‌na‌‌                           

criação‌ ‌de‌ ‌narrativas‌ ‌imersivas‌ ‌nesses‌ ‌ambientes,‌ ‌através‌ ‌do‌ ‌desenvolvimento‌ ‌projetual‌ ‌e‌‌                     

físico‌‌de‌‌objetos‌‌gráficos‌‌para‌‌um‌‌jogo‌‌‌escape‌‌room‌‌baseado‌‌na‌‌história‌‌do‌‌livro‌‌‌Assassinato‌‌                             

no‌ ‌Expresso‌ ‌do‌ ‌Oriente‌,‌ ‌de‌‌Agatha‌‌Christie.‌‌Como‌‌resultado‌‌deste‌‌trabalho,‌‌obtivemos‌‌uma‌‌                         

metodologia‌ ‌que‌ ‌conta‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌análise‌ ‌e‌ ‌adaptação‌ ‌de‌ ‌narrativas‌ ‌para‌ ‌jogos‌ ‌do‌ ‌tipo‌ ‌‌escape‌                             

room‌,‌ ‌pesquisa,‌ ‌experimentação‌ ‌e‌ ‌finalização,‌ ‌pautados‌ ‌no‌ ‌contexto‌ ‌histórico‌ ‌e‌ ‌espacial‌ ‌da‌‌                       

narrativa‌ ‌escolhida,‌ ‌e‌ ‌obtivemos‌ ‌o‌ ‌jogo‌ ‌final,‌ ‌que‌ ‌conta‌ ‌com‌ ‌uma‌ ‌narrativa‌‌própria,‌‌regras,‌‌                           

dinâmicas‌ ‌e‌ ‌as‌ ‌peças‌ ‌do‌ ‌jogo.‌ ‌ 

‌ 

PALAVRAS-CHAVE:‌ ‌‌Direção‌ ‌de‌ ‌arte.‌ ‌Objetos‌ ‌gráficos.‌ ‌Experiências‌ ‌imersivas‌ ‌em‌‌ 

ambientes‌ ‌participativos.‌‌ ‌  
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ABSTRACT‌ ‌ 

‌ 

The‌‌work‌‌of‌‌the‌‌graphic‌‌designer‌‌in‌‌the‌‌design‌‌of‌‌a‌‌visual‌‌narrative‌‌production‌‌is‌‌essential‌‌to‌‌                                 

guarantee‌ ‌authenticity‌ ‌to‌ ‌the‌ ‌story,‌ ‌allowing‌ ‌the‌ ‌audience‌ ‌an‌ ‌immersive‌ ‌and‌ ‌participatory‌‌                       

experience,‌ ‌in‌ ‌the‌ ‌case‌ ‌of‌ ‌participative‌ ‌environments,‌ ‌such‌ ‌as‌ ‌sets‌ ‌of‌ ‌films,‌ ‌artistic‌‌                         

installations‌ ‌and‌ ‌games.‌ ‌Therefore,‌ ‌in‌ ‌this‌ ‌work,‌ ‌we‌ ‌explore‌ ‌the‌ ‌importance‌ ‌of‌ ‌graphic‌‌                         

designers‌ ‌in‌ ‌the‌ ‌creation‌ ‌of‌ ‌immersive‌ ‌narratives‌ ‌on‌ ‌thoese‌ ‌environments,‌ ‌throught‌ ‌the‌‌                       

projectual‌‌and‌‌physical‌‌development‌‌of‌‌graphic‌‌props‌‌for‌‌an‌‌escape‌‌room‌‌game‌‌based‌‌on‌‌the‌‌                             

story‌‌of‌‌the‌‌book‌‌‌Murder‌‌on‌‌the‌‌Orient‌‌Express‌,‌‌by‌‌Agatha‌‌Christie.‌‌As‌‌a‌‌result‌‌of‌‌this‌‌work,‌‌                                   

we‌‌obtained‌‌a‌‌methodology‌‌that‌‌relies‌‌on‌‌the‌‌analysis‌‌and‌‌adaptation‌‌of‌‌narratives‌‌for‌‌escape‌‌                             

room‌ ‌games,‌ ‌research,‌ ‌experimentation‌ ‌and‌ ‌finalization,‌ ‌based‌ ‌on‌ ‌the‌ ‌historical‌ ‌and‌ ‌spatial‌‌                       

context‌ ‌of‌ ‌the‌ ‌chosen‌ ‌narrative,‌ ‌and‌ ‌the‌ ‌final‌ ‌game,‌ ‌containing‌ ‌its‌ ‌own‌ ‌narrative,‌ ‌rules,‌‌                           

dynamics‌ ‌and‌ ‌the‌ ‌game‌ ‌pieces.‌ ‌ 

‌ 

KEYWORDS:‌ ‌‌Production‌ ‌Design.‌ ‌Graphic‌ ‌Props.‌ ‌Immersive‌ ‌experience‌ ‌in‌ ‌participative‌‌ 

environments.‌ ‌ 
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10‌ ‌ 
‌ 

1.‌ ‌INTRODUÇÃO‌ ‌ 

‌ 

A‌ ‌concepção‌ ‌visual‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌produção,‌ ‌seja‌ ‌ela‌ ‌cinematográfica,‌ ‌televisiva,‌ ‌teatral,‌‌                     

expositiva‌‌ou‌‌participativa‌‌é‌‌de‌‌responsabilidade‌‌do‌‌departamento‌‌de‌‌direção‌‌de‌‌arte.‌‌É‌‌quem‌‌                           

define‌ ‌cenários,‌ ‌figurinos,‌ ‌maquiagem‌‌e‌‌demais‌‌objetos‌‌que‌‌farão‌‌parte‌‌da‌‌narrativa.‌‌Dentro‌‌                         

da‌ ‌equipe‌ ‌de‌ ‌direção‌ ‌de‌ ‌arte,‌ ‌o‌ ‌designer‌ ‌gráfico‌ ‌é‌ ‌o‌ ‌responsável‌ ‌pela‌ ‌produção‌ ‌de‌ ‌objetos‌‌                               

gráficos,‌ ‌chamados‌ ‌de‌ ‌‌graphic‌ ‌props‌ ‌em‌ ‌inglês.‌ ‌Os‌ ‌objetos‌ ‌gráficos‌ ‌podem‌ ‌ser‌ ‌quaisquer‌‌                         

peças‌ ‌que‌ ‌tenham‌ ‌letterings,‌‌padrões‌‌gráficos‌‌ou‌‌imagens,‌‌como‌‌definido‌‌por‌ ‌Annie‌‌Atkins‌‌                         

(2020,‌ ‌p.‌ ‌12).‌ ‌Esses‌ ‌objetos‌ ‌podem‌ ‌ser,‌ ‌por‌ ‌exemplo,‌ ‌páginas‌‌de‌‌jornais‌‌que‌‌anunciam‌‌um‌‌                             

assassinato,‌ ‌cartas‌ ‌trocadas‌ ‌entre‌ ‌personagens,‌ ‌telegramas,‌ ‌mapas‌ ‌do‌ ‌tesouro,‌ ‌passagem‌ ‌de‌‌                     

trem,‌ ‌dentre‌ ‌outros.‌ ‌ 

‌ 

Figura‌ ‌1‌ ‌-‌ ‌‌Objetos‌ ‌gráficos‌ ‌em‌ ‌filmes‌ ‌ 

‌ 
Fonte:‌ ‌Compilação‌ ‌do‌ ‌autor‌1‌ ‌ 

‌ 

Esses‌‌objetos,‌‌muitas‌‌vezes,‌ ‌têm‌‌o‌‌poder‌‌de‌‌determinar‌‌toda‌‌uma‌‌narrativa,‌‌tendo‌‌um‌‌                           

papel‌ ‌fundamental‌ ‌no‌ ‌desenrolar‌ ‌de‌‌uma‌‌história,‌‌capazes‌‌até‌‌de‌‌tornarem-se‌‌peças‌‌icônicas‌‌                         

ao‌ ‌fim‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌produção.‌ ‌A‌ ‌carta‌ ‌de‌ ‌Hogwarts‌ ‌recebida‌ ‌por‌ ‌Harry‌ ‌Potter,‌ ‌o‌ ‌ticket‌ ‌dourado‌‌                               

encontrado‌ ‌por‌ ‌Charlie‌ ‌em‌ ‌‌A‌ ‌Fantástica‌ ‌Fábrica‌ ‌de‌ ‌Chocolate‌,‌ ‌são‌ ‌apenas‌ ‌dois‌ ‌exemplos‌‌                         

muito‌ ‌lembrados‌ ‌de‌ ‌objetos‌ ‌gráficos‌ ‌que‌ ‌desempenharam‌ ‌esse‌ ‌papel‌ ‌com‌ ‌sucesso‌ ‌no‌ ‌cinema.‌ ‌ 

_________________‌ ‌ 
¹‌ ‌Montagem‌ ‌a‌ ‌partir‌ ‌de‌ ‌imagens‌ ‌coletadas‌ ‌nos‌ ‌sites‌ ‌Mind‌ ‌Vector‌ ‌Web,‌ ‌Annie‌ ‌Atkins‌ ‌e‌ ‌do‌ ‌portfólio‌ ‌no‌ ‌site‌‌                                     
Behance‌ ‌de‌ ‌Marco‌ ‌de‌ ‌Matteo.‌ ‌ 
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‌ 

Figura‌ ‌2‌ ‌-‌ ‌‌Objetos‌ ‌gráficos‌ ‌icônicos‌ ‌de‌ ‌filmes‌ ‌ 

‌ 
Fonte:‌ ‌Compilação‌ ‌do‌ ‌autor‌2‌ ‌ 

‌ 

As‌ ‌produções‌ ‌narrativas‌ ‌visuais‌ ‌contam‌ ‌ainda‌ ‌com‌ ‌outra‌ ‌particularidade,‌ ‌a‌ ‌de‌‌                     

convencimento‌ ‌e‌ ‌autenticidade.‌ ‌Por‌ ‌mais‌ ‌que‌ ‌seja‌ ‌ficção,‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌haja‌ ‌o‌ ‌engajamento‌ ‌do‌‌                           

público‌ ‌em‌ ‌uma‌ ‌história‌ ‌é‌ ‌necessário‌ ‌que‌ ‌ela‌ ‌apresente‌ ‌certa‌ ‌semelhança‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌realidade,‌‌                           

assim‌ ‌possibilitando‌ ‌a‌ ‌imersão‌ ‌nesse‌ ‌mundo,‌ ‌seja‌ ‌ele‌ ‌imaginário‌ ‌ou‌ ‌histórico.‌ ‌Os‌ ‌objetos‌‌                         

gráficos,‌ ‌junto‌ ‌de‌ ‌outros‌ ‌elementos‌ ‌do‌‌cenário,‌‌como‌‌o‌‌mobiliário‌‌e‌‌a‌‌arquitetura,‌ ‌possuem‌‌                           

responsabilidade‌ ‌nesse‌ ‌papel‌ ‌também.‌ ‌Eles‌ ‌corroboram‌ ‌para‌‌uma‌‌imersão‌‌completa‌‌naquele‌                     

ambiente‌ ‌retratado,‌ ‌tanto‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌espectador‌ ‌quanto‌ ‌para‌ ‌quem‌ ‌está‌ ‌interagindo‌ ‌com‌ ‌eles‌‌                         

diretamente,‌ ‌como‌ ‌fazem‌ ‌o‌ ‌diretor‌ ‌e‌ ‌os‌ ‌atores‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌produção,‌ ‌proporcionando‌ ‌uma‌‌                         

experiência‌ ‌mais‌ ‌autêntica‌ ‌a‌ ‌estes.‌‌ ‌  

‌ 

Figura‌ ‌3‌ ‌-‌ ‌‌Objetos‌ ‌gráficos‌ ‌em‌ ‌teatros‌ ‌e‌ ‌jogos‌ ‌ 

‌ 
Fonte:‌ ‌Compilação‌ ‌do‌ ‌autor‌3‌ ‌ 

_________________‌ ‌ 
2‌ ‌Montagens‌‌a‌‌partir‌‌de‌‌imagens‌‌coletadas‌‌dos‌‌filmes‌‌Harry‌‌Potter‌‌e‌‌a‌‌Pedra‌‌Filosofal,‌‌Psicopata‌‌Americano,‌‌A‌                                   
Fantástica‌ ‌Fábrica‌ ‌de‌ ‌Chocolate‌ ‌e‌ ‌dos‌ ‌sites‌ ‌Time‌ ‌e‌ ‌Etsy‌ ‌(FpReplica)‌ ‌ 
3‌ ‌‌Montagem‌ ‌a‌ ‌partir‌ ‌de‌ ‌imagens‌ ‌coletadas‌ ‌do‌ ‌vídeo‌ ‌no‌ ‌Youtube‌ ‌“Adam‌ ‌Savage‌ ‌Examines‌ ‌the‌ ‌Props‌ ‌of‌‌                                 
Hamilton!”‌ ‌e‌ ‌na‌ ‌comunidade‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌jogo‌ ‌do‌ ‌site‌ ‌da‌ ‌Steam‌ ‌ 
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1.1.‌ ‌Tema‌ ‌ 

‌ 

Desejamos‌ ‌neste‌ ‌trabalho‌ ‌ressaltar‌ ‌a‌ ‌importância‌ ‌do‌‌designer‌‌gráfico‌‌ao‌‌desenvolver‌‌                     

tais‌ ‌objetos‌ ‌gráficos,‌ ‌um‌ ‌trabalho‌ ‌muitas‌ ‌vezes‌‌complicado‌‌e‌‌longo,‌‌mas‌‌que‌‌é‌‌fundamental‌‌                           

para‌ ‌dar‌ ‌ao‌ ‌usuário‌ ‌o‌ ‌senso‌ ‌de‌ ‌tempo‌ ‌e‌ ‌local‌ ‌adequado.‌ ‌ 

Para‌ ‌ilustrar‌ ‌todos‌ ‌os‌ ‌aspectos‌ ‌que‌ ‌devem‌ ‌ser‌ ‌levados‌ ‌em‌ ‌conta‌ ‌na‌‌produção‌‌dessas‌‌                           

peças,‌ ‌escolhemos‌ ‌produzir‌ ‌objetos‌ ‌inseridos‌ ‌no‌ ‌contexto‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌livro‌ ‌de‌ ‌mistério‌ ‌policial,‌‌                         

Assassinato‌ ‌no‌ ‌Expresso‌ ‌do‌ ‌Oriente‌,‌ ‌de‌ ‌Agatha‌ ‌Christie.‌ ‌Histórias‌ ‌como‌ ‌essas‌ ‌dependem‌‌                       

altamente‌ ‌de‌ ‌pistas‌ ‌para‌ ‌a‌ ‌resolução‌ ‌de‌‌seus‌‌casos,‌‌pistas‌‌que‌‌podem‌‌ser‌‌uma‌‌carta,‌‌bilhete,‌‌                               

uma‌ ‌embalagem‌ ‌de‌ ‌veneno,‌ ‌entre‌ ‌outras‌ ‌coisas.‌ ‌Ao‌ ‌ler‌ ‌um‌ ‌livro,‌ ‌porém,‌ ‌o‌ ‌leitor‌ ‌não‌ ‌tem‌‌                               

acesso‌ ‌a‌ ‌essas‌ ‌pistas,‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌muitas‌ ‌vezes‌ ‌torna‌ ‌a‌ ‌resolução‌ ‌do‌ ‌mistério‌ ‌pelo‌ ‌próprio‌ ‌leitor‌‌                               

impossível‌ ‌e‌ ‌dependente‌ ‌das‌ ‌revelações‌ ‌e‌ ‌conclusões‌ ‌tiradas‌ ‌pelos‌ ‌personagens‌ ‌protagonistas.‌ ‌ 

No‌‌nosso‌‌trabalho,‌‌queremos‌‌a‌‌possibilidade‌‌de‌‌inserção‌‌de‌‌qualquer‌‌público‌‌no‌‌papel‌‌                         

de‌ ‌protagonista.‌ ‌Para‌ ‌isso,‌ ‌optamos‌ ‌por‌ ‌explorar‌ ‌a‌ ‌importância‌ ‌e‌‌a‌‌contribuição‌‌dos‌‌objetos‌‌                           

gráficos‌ ‌na‌ ‌imersão‌‌narrativa‌‌em‌‌um‌‌ambiente‌‌participativo‌4‌,‌‌um‌‌jogo‌‌‌escape‌‌room‌,‌‌onde‌‌os‌‌                           

jogadores,‌ ‌confinados‌ ‌num‌ ‌ambiente,‌ ‌devem‌ ‌interagir‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌espaço‌ ‌e‌ ‌seus‌ ‌objetos‌ ‌para‌‌                         

coletar‌ ‌pistas‌ ‌e‌ ‌solucionar‌ ‌o‌ ‌mistério.‌ ‌ 

‌ 

1.2.‌ ‌Contextualização‌ ‌ 

‌ 

1.2.1.‌ ‌O‌ ‌livro‌ ‌ 

‌ 

‌Escrito‌ ‌por‌ ‌Agatha‌ ‌Christie‌ ‌e‌ ‌publicado‌ ‌em‌ ‌1934,‌ ‌‌Assassinato‌ ‌no‌ ‌Expresso‌ ‌do‌‌                         

Oriente‌,‌ ‌(‌Murder‌ ‌on‌ ‌the‌ ‌Orient‌ ‌Express‌,‌‌no‌‌original)‌‌é‌‌um‌‌de‌‌seus‌‌romances‌‌mais‌‌ilustres‌‌e‌‌                               

um‌‌clássico‌‌do‌‌gênero‌‌detetive.‌‌Um‌‌misterioso‌‌assassinato‌‌ocorreu‌‌dentro‌‌de‌‌uma‌‌das‌‌cabines‌‌                           

de‌‌um‌‌trem,‌‌parado‌‌em‌‌razão‌‌de‌‌uma‌‌nevasca,‌‌e‌‌o‌‌culpado‌‌só‌‌pode‌‌estar‌‌dentro‌‌do‌‌vagão‌‌mais‌‌                                     

luxuoso‌ ‌da‌ ‌locomotiva.‌ ‌ 

No‌ ‌trem‌ ‌estava‌ ‌Hercule‌ ‌Poirot,‌ ‌o‌ ‌famoso‌ ‌detetive‌ ‌belga‌ ‌criado‌ ‌por‌ ‌Christie‌ ‌e‌‌                         

recorrente‌ ‌em‌ ‌diversas‌ ‌de‌ ‌suas‌ ‌histórias.‌ ‌Entrevistando‌ ‌os‌ ‌passageiros‌ ‌e‌ ‌investigando‌ ‌as‌‌                       

conexões‌ ‌entre‌ ‌eles,‌ ‌ele‌ ‌é‌ ‌incansável‌ ‌até‌ ‌encontrar‌ ‌o‌ ‌assassino.‌ ‌ 

_________________‌ ‌ 
4‌ ‌Utiliza-se‌‌os‌‌termos‌‌participatividade‌‌e‌‌participativo,‌‌quando‌‌há‌‌interação‌‌do‌‌participante‌‌com‌‌uma‌‌obra‌‌física.‌‌                               
Já‌ ‌interatividade‌ ‌e‌ ‌interativo‌ ‌são‌ ‌utilizados‌ ‌quando‌ ‌há‌ ‌ação‌ ‌direta‌ ‌e‌ ‌ativa‌ ‌do‌ ‌participante‌ ‌com‌ ‌um‌ ‌sistema‌ ‌digital.‌ ‌ 
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A‌‌história‌‌ficcional‌‌é‌‌ambientada‌‌dentro‌‌do‌‌Expresso‌‌do‌‌Oriente,‌‌um‌‌serviço‌‌de‌‌trem‌‌                           

que‌‌realmente‌‌existiu,‌‌e‌‌no‌‌qual‌‌a‌‌autora‌‌chegou‌‌a‌‌viajar‌‌algumas‌‌vezes.‌‌Inaugurado‌‌em‌‌1883,‌‌                               

no‌‌auge‌‌de‌‌sua‌‌rota‌‌ligou‌‌Paris,‌‌na‌‌França,‌‌à‌‌Constantinopla‌‌(hoje‌‌Istambul),‌‌na‌‌Turquia.‌‌Não‌‌                               

era‌‌apenas‌‌um‌‌transporte‌‌de‌‌longa‌‌distância,‌‌era‌‌também‌‌ostentoso.‌‌Os‌‌vagões‌‌eram‌‌ricamente‌‌                           

decorados‌ ‌e‌ ‌apenas‌ ‌as‌ ‌classes‌ ‌mais‌ ‌altas‌ ‌tinham‌ ‌condições‌ ‌de‌ ‌embarcá-lo.‌ ‌ 

‌ 

1.2.2.‌ ‌Escape‌ ‌room‌ ‌ 

‌ 

Os‌ ‌jogos‌ ‌de‌ ‌‌escape‌ ‌the‌ ‌room‌,‌ ‌em‌ ‌português,‌ ‌“escape‌ ‌do‌ ‌quarto”,‌ ‌surgiram‌‌                       

virtualmente‌ ‌nos‌ ‌anos‌ ‌2000,‌ ‌conquistando‌ ‌pessoas‌ ‌de‌ ‌diversas‌ ‌idades‌ ‌com‌ ‌muito‌ ‌sucesso.‌‌                       

Eram‌ ‌jogos‌ ‌em‌ ‌primeira‌ ‌pessoa‌ ‌no‌ ‌estilo‌ ‌‌point‌ ‌and‌ ‌click‌5‌,‌ ‌jogados‌ ‌em‌ ‌plataformas‌ ‌‌web‌ ‌ou‌‌                             

aplicativos‌‌para‌‌celular,‌‌onde‌‌era‌‌necessário‌‌encontrar‌‌e‌‌manipular‌‌os‌‌elementos‌‌presentes‌‌no‌‌                         

quarto,‌‌solucionar‌‌pistas,‌‌para‌‌finalmente‌‌conseguir‌‌abrir‌‌a‌‌porta‌‌e‌‌sair‌‌daquele‌‌ambiente.‌‌Em‌‌                           

2007,‌‌inspirado‌‌nesses‌‌jogos,‌‌o‌‌empresário‌‌japonês‌‌Takao‌‌Kato‌‌criou‌‌as‌‌primeiras‌‌salas‌‌físicas‌‌                           

de‌ ‌‌escape‌ ‌room.‌ ‌‌Eram‌ ‌salas‌ ‌temáticas‌ ‌e‌ ‌imersivas,‌ ‌onde‌ ‌as‌ ‌pistas‌ ‌eram‌ ‌palpáveis‌6‌.‌‌ ‌  

A‌‌modalidade‌‌de‌‌jogo,‌‌com‌‌estruturas‌‌físicas‌‌e‌‌objetos‌‌tangíveis,‌‌chegou‌‌ao‌‌Brasil‌‌em‌‌                           

2015.‌‌Em‌‌uma‌‌matéria‌‌feita‌‌pelo‌‌Correio‌‌Braziliense,‌‌entusiastas‌‌do‌‌jogo‌‌relatam‌‌o‌‌porquê‌‌do‌‌                             

interesse‌ ‌e‌ ‌do‌ ‌crescente‌ ‌número‌ ‌de‌ ‌adeptos:‌ ‌a‌ ‌semelhança‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌realidade‌ ‌é‌ ‌capaz‌ ‌de‌‌                             

transportar‌ ‌os‌ ‌jogadores‌ ‌pela‌ ‌história,‌ ‌inserindo-os‌ ‌na‌ ‌narrativa‌ ‌e‌ ‌transformando-os‌ ‌em‌‌                     

protagonistas,‌ ‌encarnando‌ ‌os‌ ‌personagens,‌ ‌tudo‌ ‌isso‌ ‌enquanto‌ ‌se‌ ‌divertem‌ ‌com‌ ‌os‌ ‌amigos,‌‌                       

visto‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌um‌ ‌jogo‌ ‌de‌ ‌trabalho‌‌em‌‌equipe,‌‌que‌‌exige‌‌calma,‌‌concentração‌‌e‌‌habilidades‌‌de‌‌                               

raciocínio‌ ‌(CORREIO‌ ‌BRAZILIENSE,‌ ‌2019)‌ ‌ 

‌Segundo‌ ‌uma‌ ‌pesquisa‌ ‌realizada‌ ‌em‌ ‌2019‌7‌,‌ ‌que‌ ‌colheu‌ ‌dados‌ ‌de‌ ‌mais‌ ‌de‌ ‌três‌ ‌mil‌‌                             

entusiastas‌‌de‌‌‌escape‌‌room‌‌ao‌‌redor‌‌do‌‌mundo,‌‌os‌‌gêneros‌‌preferidos‌‌pelos‌‌jogadores‌‌são‌‌os‌‌                             

policiais‌ ‌e‌‌de‌‌detetive.‌‌A‌‌mesma‌‌pesquisa‌‌também‌‌constatou‌‌que‌‌cenário,‌‌props‌‌‌e‌‌decoração‌‌                           

estão‌ ‌entre‌ ‌os‌ ‌elementos‌ ‌mais‌ ‌importantes‌ ‌para‌ ‌uma‌ ‌experiência‌ ‌ideal‌ ‌de‌ ‌jogo.‌ ‌A‌ ‌imersão,‌‌                           

junto‌ ‌de‌ ‌senso‌ ‌de‌ ‌realização,‌ ‌são‌ ‌as‌ ‌maiores‌ ‌motivações‌ ‌dos‌ ‌participantes.‌‌ ‌  

‌ 
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Figura‌ ‌4‌ ‌-‌ ‌‌Espaços‌ ‌de‌ ‌jogos‌ ‌‌escape‌ ‌rooms‌ ‌ 

‌ 
Fonte:‌ ‌Compilação‌ ‌do‌ ‌autor‌8‌ ‌ 

‌ 

1.3.‌ ‌Objetivos‌ ‌ 

‌ 

1.3.1.‌ ‌Geral‌ ‌ 

‌ 

Esse‌ ‌trabalho‌ ‌tem‌ ‌por‌‌objetivo‌‌explorar‌‌a‌‌importância‌‌do‌‌designer‌‌gráfico‌‌na‌‌criação‌‌                         

de‌‌narrativas‌‌imersivas‌‌em‌‌ambientes‌‌participativos,‌‌por‌‌meio‌‌do‌‌desenvolvimento‌‌projetual‌‌e‌‌                       

físico‌‌de‌‌objetos‌‌gráficos‌‌para‌‌um‌‌jogo‌‌‌escape‌‌room‌‌baseado‌‌na‌‌história‌‌do‌‌livro‌‌‌Assassinato‌‌                             

no‌ ‌Expresso‌ ‌do‌ ‌Oriente‌,‌ ‌de‌ ‌Agatha‌ ‌Christie‌.‌ ‌ 

‌ 

1.3.2.‌ ‌Específicos‌ ‌ 

‌ 

● Estudo‌‌teórico‌‌sobre‌‌experiências‌‌em‌‌ambientes‌‌imersivos‌‌e‌‌participativos,‌‌criação‌‌de‌‌                     

objetos‌‌gráficos‌‌na‌‌direção‌‌de‌‌arte‌‌(ou‌‌design‌‌de‌‌produção)‌‌e‌‌a‌‌função‌‌do‌‌designer‌‌na‌‌                               

adaptação‌ ‌de‌ ‌narrativas;‌ ‌ 

_________________‌ ‌ 
8‌‌ ‌‌Montagens‌ ‌a‌ ‌partir‌ ‌de‌ ‌imagens‌ ‌coletadas‌ ‌dos‌ ‌sites‌ ‌G1,‌ ‌Casa‌ ‌Abril,‌ ‌Diário‌ ‌do‌ ‌Rio‌ ‌e‌ ‌Alô‌ ‌Alô‌ ‌Bahia.‌ ‌ 
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● Adaptar‌ ‌a‌ ‌narrativa‌ ‌do‌ ‌livro‌ ‌‌Assassinato‌ ‌no‌ ‌Expresso‌ ‌do‌ ‌Oriente‌,‌ ‌na‌ ‌forma‌ ‌de‌ ‌um‌‌                           

jogo,‌ ‌em‌ ‌que‌‌a‌‌progressão‌‌da‌‌história‌‌se‌‌dá‌‌por‌‌meio‌‌da‌‌descoberta,‌‌pelos‌‌jogadores,‌‌                             

dos‌ ‌objetos‌ ‌gráficos‌ ‌por‌ ‌nós‌ ‌desenvolvidos;‌ ‌ 

● Pesquisa‌ ‌de‌ ‌jogabilidade‌ ‌dos‌ ‌‌escape‌ ‌room‌,‌ ‌acerca‌ ‌de‌ ‌criptografias‌ ‌e‌ ‌enigmas‌ ‌mais‌‌                       

utilizados‌ ‌nos‌ ‌jogos‌ ‌do‌ ‌tipo.‌ ‌ 

● Estudos‌‌de‌‌técnicas,‌‌materiais‌‌e‌‌tecnologias‌‌inseridos‌‌no‌‌contexto‌‌histórico‌‌em‌‌que‌‌se‌‌                         

passa‌ ‌o‌ ‌livro.‌ ‌ 

‌ 

1.4.‌ ‌Justificativa‌‌ ‌  

‌ 

‌Segundo‌‌dados‌‌da‌‌Motion‌‌Picture‌‌Association‌‌of‌‌America‌9‌,‌‌o‌‌mercado‌‌de‌‌produções‌‌                         

cinematográficas,‌ ‌teatrais‌ ‌e‌ ‌televisivas‌ ‌movimenta‌ ‌bilhões‌ ‌de‌ ‌dólares‌ ‌por‌ ‌ano.‌ ‌Somente‌ ‌o‌‌                       

cinema,‌ ‌em‌ ‌2018,‌ ‌movimentou‌ ‌96,8‌ ‌bilhões‌ ‌de‌ ‌dólares.‌ ‌Um‌ ‌mercado‌ ‌tão‌ ‌concorrido‌ ‌e‌‌                         

lucrativo‌ ‌exige‌ ‌cada‌ ‌vez‌ ‌mais‌ ‌atenção‌ ‌a‌ ‌detalhes.‌‌ ‌  

O‌‌departamento‌‌de‌‌arte‌‌é‌‌fundamental‌‌para‌‌trazer‌‌a‌‌visão‌‌do‌‌diretor‌‌à‌‌vida.‌‌O‌‌designer‌‌                               

gráfico‌‌integra‌‌esse‌‌departamento‌‌e‌‌seu‌‌olhar,‌‌não‌‌somente‌‌artístico,‌‌mas‌‌também‌‌de‌‌projetista‌‌                           

e‌ ‌solucionador‌ ‌de‌ ‌problemas‌ ‌é‌ ‌fundamental‌ ‌para‌ ‌encontrar‌‌as‌‌melhores‌‌soluções‌‌para‌‌o‌‌que‌‌                           

deve‌‌ser‌‌retratado.‌‌A‌‌fundamentação‌‌teórica‌‌do‌‌design‌‌gráfico‌‌considera‌‌a‌‌pesquisa‌‌envolvida‌‌                         

no‌ ‌desenvolvimento‌ ‌de‌ ‌seus‌ ‌objetos‌ ‌sob‌ ‌uma‌ ‌perspectiva‌ ‌cultural‌‌e‌‌ideológica‌‌inseridas‌‌em‌‌                         

um‌‌contexto‌‌histórico,‌‌e‌‌isso‌‌é‌‌algo‌‌que‌‌pode,‌‌e‌‌deve,‌‌ser‌‌usado‌‌para‌‌contribuir‌‌na‌‌construção‌                                 

de‌ ‌uma‌ ‌narrativa.‌ ‌ 

Os‌‌nomes‌‌mais‌‌proeminentes‌‌no‌‌meio‌‌são‌‌Miraphora‌‌Mina‌‌e‌‌Eduardo‌‌Lima‌‌(Estúdio‌‌                         

MinaLima),‌ ‌responsáveis‌ ‌pelo‌ ‌universo‌ ‌gráfico‌ ‌das‌ ‌séries‌‌de‌‌filmes‌‌‌Harry‌‌Potter‌‌e‌‌‌Animais‌‌                         

fantásticos‌,‌ ‌e‌ ‌Annie‌ ‌Atkins,‌ ‌reconhecida‌ ‌principalmente‌ ‌pelo‌ ‌seu‌ ‌trabalho‌ ‌em‌ ‌colaboração‌‌                     

com‌‌o‌‌diretor‌‌Wes‌‌Anderson‌‌em‌‌‌O‌‌Grande‌‌Hotel‌‌Budapeste‌‌e‌‌‌Ilha‌‌dos‌‌Cachorros‌.‌‌Atkins‌‌é‌‌a‌‌                                 

autora‌ ‌da‌ ‌obra‌ ‌mais‌ ‌completa‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌tem‌ ‌hoje‌ ‌sobre‌ ‌o‌ ‌tema,‌ ‌‌Fake‌ ‌Love‌ ‌Letters,‌ ‌Forged‌‌                               

Telegrams,‌ ‌and‌ ‌Prison‌ ‌Escape‌ ‌Maps:‌ ‌Designing‌ ‌Graphic‌ ‌Props‌ ‌for‌ ‌Filmmaking‌,‌ ‌publicado‌                     

pela‌ ‌editora‌ ‌Phaidon‌ ‌Press‌ ‌em‌ ‌2020.‌ ‌ 

Em‌ ‌seu‌ ‌livro‌ ‌ela‌ ‌destaca‌ ‌o‌ ‌crescente‌ ‌reconhecimento‌ ‌do‌ ‌trabalho‌ ‌do‌ ‌designer‌ ‌em‌‌                         

grandes‌ ‌produções:‌ ‌“Hoje,‌ ‌quase‌ ‌qualquer‌ ‌filme‌ ‌ou‌ ‌série‌ ‌de‌ ‌televisão‌ ‌terá‌ ‌pelo‌ ‌menos‌ ‌um‌ ‌ 

9‌ ‌INDÚSTRIA‌ ‌cinematográfica‌ ‌registra‌ ‌lucro‌ ‌recorde‌ ‌em‌ ‌2018.‌ ‌Cultura‌ ‌Estadão,‌ ‌2019.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌‌                         
<https://cultura.estadao.com.br/noticias/cinema,industria-cinematografica-registra-lucro-recorde-em-2018,70002‌
765048‌ ‌>.‌ ‌Acesso:‌ ‌em‌ ‌29‌ ‌de‌ ‌set.‌ ‌de‌ ‌2020‌ ‌ 
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designer‌‌gráfico‌‌profissional‌‌a‌‌bordo,‌‌às‌‌vezes‌‌até‌‌três‌‌ou‌‌quatro,‌‌dependendo‌‌do‌‌orçamento‌‌e‌‌                             

da‌ ‌natureza‌ ‌do‌ ‌assunto‌ ‌do‌ ‌filme‌ ‌[...].”‌ ‌(ATKINS,‌ ‌2020,‌ ‌p.‌ ‌13,‌ ‌tradução‌ ‌nossa‌10‌)‌ ‌ 

‌Há‌‌ainda‌‌a‌‌The‌‌Graphics‌‌Union,‌‌uma‌‌associação‌‌de‌‌Designers‌‌Gráficos‌‌para‌‌filmes‌‌e‌‌                             

televisão‌ ‌no‌ ‌Reino‌ ‌Unido‌ ‌da‌ ‌qual,‌ ‌Mina,‌ ‌Lima‌‌e‌‌Atkins‌‌também‌‌fazem‌‌parte.‌‌Com‌‌mais‌‌de‌‌                               

200‌‌membros,‌‌é‌‌um‌‌exemplo‌‌de‌‌organização‌‌que‌‌se‌‌reúne‌‌para‌‌discutir‌‌questões,‌‌compartilhar‌‌                           

informações,‌ ‌representar‌ ‌os‌ ‌interesses‌ ‌e‌ ‌proteger‌ ‌os‌ ‌direitos‌ ‌trabalhistas‌ ‌dos‌ ‌seus‌‌membros,‌‌                       

evidenciando‌‌ainda‌‌mais‌‌que‌‌esse‌‌mercado‌‌está‌‌crescendo‌‌e‌‌ganhando‌‌seu‌‌espaço‌‌no‌‌mercado‌‌                           

de‌ ‌trabalho.‌ ‌ 

‌No‌ ‌Brasil,‌ ‌a‌ ‌abordagem‌ ‌em‌ ‌relação‌ ‌à‌ ‌produções‌‌cênicas‌‌ainda‌‌permanece‌‌muito‌‌no‌‌                           

fator‌ ‌artístico‌ ‌e‌ ‌estético,‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌importância‌ ‌do‌ ‌designer‌ ‌gráfico‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌papel‌ ‌que‌ ‌seu‌ ‌trabalho‌‌                               

desempenha‌ ‌na‌ ‌criação‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌narrativa‌ ‌fidedigna,‌ ‌acabam‌ ‌sendo‌ ‌pouco‌ ‌explorados‌ ‌em‌‌                       

trabalhos‌ ‌teóricos.‌‌ ‌  

‌Desejamos‌ ‌apresentar‌ ‌aqui‌ ‌um‌ ‌estudo‌ ‌de‌‌caso,‌‌aplicado‌‌ao‌‌contexto‌‌do‌‌jogo‌‌‌escape‌‌                           

room‌‌‌por‌‌razões‌‌de‌‌concisão‌‌e‌‌tempo‌‌de‌‌execução‌‌que‌‌este‌‌trabalho‌‌acadêmico‌‌exige,‌‌mas‌‌que‌‌                               

apresenta‌ ‌princípios‌ ‌que‌ ‌podem‌ ‌ser‌ ‌aplicados‌ ‌às‌ ‌mais‌ ‌diversas‌ ‌produções‌ ‌televisivas,‌‌                     

cinematográficas‌ ‌e‌ ‌teatrais,‌ ‌onde‌ ‌o‌ ‌trabalho‌ ‌do‌ ‌designer‌ ‌gráfico‌ ‌tem‌ ‌origem‌ ‌no‌ ‌roteiro‌ ‌da‌‌                           

produção‌‌que‌‌lhe‌‌é‌‌entregue,‌‌enquanto‌‌que‌‌no‌‌‌escape‌‌room‌,‌‌teremos‌‌a‌‌liberdade‌‌para‌‌definir‌‌                             

cenários‌ ‌e‌ ‌pontos‌ ‌chaves.‌ ‌ 

‌ 

2.‌ ‌REFERENCIAL‌ ‌TEÓRICO‌ ‌ 

‌ 

2.1.‌ ‌O‌ ‌designer‌ ‌na‌ ‌direção‌ ‌de‌ ‌arte‌ ‌e‌ ‌os‌ ‌objetos‌ ‌gráficos‌ ‌ 

‌ 

A‌ ‌direção‌ ‌de‌ ‌arte‌ ‌é‌ ‌parte‌ ‌fundamental‌ ‌de‌ ‌qualquer‌ ‌obra‌ ‌audiovisual‌ ‌-‌ ‌cinema,‌‌                         

televisão,‌ ‌teatro,‌ ‌comerciais,‌ ‌videoclipes,‌ ‌entre‌ ‌outras‌ ‌-‌ ‌e‌ ‌é‌ ‌ela‌ ‌que‌ ‌define‌ ‌o‌ ‌estilo‌ ‌e‌ ‌a‌‌                               

identidade‌ ‌do‌ ‌projeto.‌ ‌ 

‌ 
[A‌ ‌direção‌ ‌de‌ ‌arte]‌ ‌engloba‌ ‌o‌ ‌conceito,‌ ‌design,‌‌criação‌‌e‌‌a‌‌disposição‌‌de‌‌todos‌‌os‌‌                             
elementos‌‌visuais‌‌em‌‌uma‌‌narrativa‌‌e‌‌se‌‌assegura‌‌que‌‌todas‌‌as‌‌as‌‌ideias‌‌conceituais‌‌                           
corram‌ ‌consistente‌ ‌e‌ ‌coerentemente‌ ‌ao‌ ‌longo‌ ‌da‌ ‌história.‌ ‌Em‌ ‌resumo,‌‌é‌‌o‌‌fio‌‌que‌‌                           
interliga‌‌todos‌‌os‌‌componentes‌‌visuais‌‌do‌‌projeto.‌‌(SHORTER,‌‌2012,‌‌p.‌‌8,‌‌tradução‌‌                       
nossa‌11‌)‌ ‌ 

_________________‌ ‌ 
10‌ ‌“Today,‌ ‌almost‌ ‌any‌‌movie‌‌or‌‌television‌‌series‌‌will‌‌have‌‌at‌‌least‌‌one‌‌professional‌‌graphic‌‌designer‌‌on‌‌board,‌‌                                   
sometimes‌ ‌as‌ ‌many‌ ‌as‌ ‌three‌ ‌or‌ ‌four,‌ ‌depending‌ ‌on‌ ‌the‌ ‌budget‌ ‌and‌ ‌the‌ ‌nature‌ ‌of‌ ‌the‌ ‌film's‌ ‌subject‌ ‌matter‌ ‌[...].”‌ ‌ 
11‌ ‌“[Art‌‌direction]‌‌It‌‌encompasses‌‌the‌‌concept,‌‌design,‌‌creation‌‌and‌‌arrangement‌‌of‌‌all‌‌visual‌‌elements‌‌in‌‌a‌‌screen‌‌                                   
narrative‌‌and‌‌ensures‌‌that‌‌all‌‌conceptual‌‌ideas‌‌run‌‌consistently‌‌and‌‌coherently‌‌throughout‌‌the‌‌story.‌‌In‌‌short,‌‌it‌‌is‌‌                                   
the‌ ‌thread‌ ‌that‌ ‌links‌ ‌all‌ ‌visual‌ ‌components‌ ‌of‌ ‌the‌ ‌project‌ ‌together.”‌ ‌ 
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Orçamento‌‌e‌‌tempo‌‌de‌‌produção‌‌estão‌‌entre‌‌os‌‌fatores‌‌que‌‌irão‌‌delimitar‌‌o‌‌tamanho‌‌do‌‌                             

departamento‌ ‌de‌ ‌direção‌ ‌de‌ ‌arte‌ ‌mas,‌ ‌preferencialmente,‌ ‌ele‌ ‌será‌ ‌composto‌ ‌por‌ ‌outros‌‌                       

departamentos‌‌mais‌‌especializados‌‌e‌‌por‌‌profissionais‌‌com‌‌diferentes‌‌habilidades,‌‌dentre‌‌eles,‌‌                     

o‌ ‌departamento‌ ‌de‌ ‌artes‌ ‌gráficas‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌designer‌ ‌gráfico.‌ ‌ 

‌O‌ ‌designer‌ ‌gráfico‌ ‌é‌ ‌acima‌ ‌de‌ ‌tudo‌ ‌um‌ ‌comunicador.‌‌Como‌‌dito‌‌por‌‌Meggs‌‌(2016,‌‌                             

s/n),‌ ‌ele‌ ‌combina‌ ‌materiais‌ ‌gráficos‌ ‌-‌ ‌palavras,‌ ‌imagens‌ ‌e‌ ‌outros‌ ‌elementos‌ ‌gráficos‌ ‌para‌‌                         

construir‌ ‌uma‌ ‌comunicação‌ ‌visual,‌ ‌sendo‌ ‌simultaneamente‌ ‌o‌ ‌criador‌ ‌da‌ ‌mensagem‌ ‌e‌ ‌o‌‌                       

construtor‌ ‌da‌ ‌forma.‌ ‌Ele‌ ‌também‌ ‌é‌ ‌responsável‌ ‌por‌ ‌infundir‌ ‌o‌ ‌conteúdo‌ ‌com‌ ‌ressonância;‌‌                         

Meggs‌ ‌pega‌ ‌emprestado‌ ‌esse‌ ‌termo‌ ‌do‌ ‌mundo‌ ‌musical‌ ‌que‌ ‌expressa‌ ‌a‌‌“riqueza‌‌de‌‌tom‌‌que‌‌                             

aumenta‌ ‌a‌ ‌expressividade‌ ‌do‌ ‌som”‌ ‌para‌ ‌expressar‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌designer‌ ‌gráfico‌ ‌deve‌ ‌trazer‌‌                         

ressonância‌ ‌à‌ ‌comunicação‌ ‌visual.‌ ‌ 

No‌ ‌contexto‌ ‌das‌ ‌produções‌ ‌audiovisuais,‌ ‌todo‌ ‌objeto‌ ‌gráfico‌ ‌desenvolvido‌ ‌pelo‌‌                   

designer‌ ‌gráfico‌ ‌ajuda‌ ‌a‌ ‌contar‌ ‌a‌‌história.‌‌“O‌‌departamento‌‌de‌‌adereços‌‌trabalha‌‌em‌‌estreita‌‌                           

colaboração‌‌com‌‌o‌‌departamento‌‌de‌‌decoração‌‌de‌‌set‌‌e‌‌o‌‌departamento‌‌de‌‌arte‌‌para‌‌visualizar‌‌                             

e‌ ‌projetar‌ ‌adereços‌ ‌no‌ ‌mundo‌ ‌[...]‌ ‌Quanto‌ ‌mais‌ ‌realista‌ ‌for‌ ‌o‌ ‌set,‌ ‌quanto‌ ‌mais‌ ‌os‌ ‌atores‌‌                               

puderem‌ ‌interagir‌ ‌com‌ ‌os‌ ‌objetos‌ ‌e‌ ‌seus‌ ‌arredores,‌ ‌mais‌ ‌realista‌ ‌tudo‌ ‌será‌ ‌visto‌ ‌na‌ ‌tela”‌‌                             

(BERGSTROM,‌ ‌2018,‌ ‌p.‌ ‌44).‌ ‌É‌ ‌preciso‌ ‌transmitir‌‌a‌‌credibilidade‌‌do‌‌mundo‌‌real‌‌ao‌‌mundo‌‌                           

fictício.‌ ‌ 

Quando‌ ‌a‌ ‌obra‌ ‌audiovisual‌ ‌tem‌ ‌uma‌ ‌ambientação‌ ‌histórica,‌ ‌faz-se‌ ‌necessário‌ ‌criar‌‌                     

objetos‌‌que‌‌capturem‌‌as‌‌características‌‌daquele‌‌período,‌‌sem‌‌copiar‌‌as‌‌referências‌‌reais‌‌e‌‌sem‌‌                           

criar‌‌anacronismos.‌‌E‌‌mesmo‌‌numa‌‌obra‌‌futurista‌‌e/ou‌‌que‌‌se‌‌passa‌‌num‌‌período‌‌imaginário‌‌é‌‌                             

preciso‌ ‌ter‌ ‌elementos‌ ‌ancorados‌ ‌na‌ ‌realidade‌ ‌e‌ ‌no‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌público‌ ‌conhece,‌ ‌para‌ ‌torná-la‌‌                           

verossímil.‌‌ ‌  

Não‌‌necessariamente‌‌o‌‌designer‌‌gráfico‌‌desenvolve‌‌todos‌‌os‌‌objetos‌‌gráficos‌‌sozinho,‌‌                     

ele‌‌pode‌‌contar‌‌com‌‌o‌‌apoio‌‌de‌‌calígrafos,‌‌encadernadores,‌‌impressores,‌‌entre‌‌outros.‌‌Mas‌‌é‌‌a‌‌                             

sua‌ ‌capacidade‌ ‌de‌ ‌elaborar‌ ‌uma‌ ‌visão‌‌para‌‌o‌‌objeto,‌‌atento‌‌ao‌‌propósito‌‌dele‌‌e‌‌garantindo‌‌a‌‌                               

consistência‌ ‌e‌ ‌coerência‌ ‌com‌ ‌os‌ ‌demais‌ ‌elementos‌ ‌visuais,‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌faz‌ ‌essencial‌ ‌no‌ ‌meio‌ ‌da‌‌                             

direção‌‌de‌‌arte.‌‌Mais‌‌ainda,‌‌como‌‌exposto‌‌por‌‌Atkins‌‌(2020,‌‌p.‌‌12),‌‌quando‌‌as‌‌leis‌‌de‌‌direitos‌‌                                 

autorais‌ ‌começaram‌ ‌a‌ ‌ficar‌ ‌mais‌ ‌rígidas‌ ‌na‌ ‌indústria‌ ‌no‌ ‌fim‌ ‌dos‌ ‌anos‌ ‌noventa,‌ ‌o‌ ‌papel‌ ‌do‌‌                               

designer‌ ‌gráfico‌ ‌na‌ ‌produção‌ ‌de‌ ‌materiais‌ ‌originais,‌‌que‌‌possibilitariam‌‌às‌‌produtoras‌‌posse‌‌                       

legal‌ ‌destes,‌ ‌passou‌ ‌a‌ ‌ser‌ ‌essencial.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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2.2.‌ ‌Experiência‌ ‌em‌ ‌ambientes‌ ‌imersivos‌ ‌e‌ ‌participativos‌ ‌ 

‌ 

Ambientes‌ ‌imersivos‌ ‌e‌ ‌participativos,‌ ‌como‌ ‌definido‌ ‌por‌ ‌Araújo‌ ‌(2005,‌ ‌p.‌ ‌1),‌ ‌são‌‌                       

espaços‌ ‌que‌ ‌promovem‌ ‌“um‌ ‌estado‌ ‌de‌ ‌ilusão‌ ‌perceptiva‌ ‌e‌ ‌que‌ ‌incitam‌ ‌o‌ ‌visitante‌ ‌à‌‌                           

participação”,‌ ‌a‌ ‌autora‌ ‌ainda‌ ‌diz‌ ‌que‌ ‌“a‌ ‌imersão‌ ‌é‌ ‌produzida‌ ‌quando‌ ‌não‌ ‌registramos‌ ‌em‌‌                           

nossa‌ ‌consciência‌ ‌a‌ ‌atuação‌ ‌dos‌ ‌aparatos‌ ‌imagéticos‌ ‌como‌ ‌intermediários‌ ‌da‌ ‌experiência‌‌                     

sensorial”.‌ ‌Ela‌ ‌apresenta‌ ‌esses‌ ‌conceitos‌ ‌no‌ ‌contexto‌ ‌de‌ ‌espaços‌ ‌que‌ ‌utilizam‌ ‌de‌ ‌sistemas‌‌                         

computacionais‌ ‌para‌ ‌proporcionar‌ ‌essas‌ ‌experiências.‌‌ ‌  

Quando‌‌trazidos‌‌à‌‌realidade‌‌deste‌‌trabalho,‌‌é‌‌possível‌‌fazermos‌‌a‌‌comparação‌‌entre‌‌os‌‌                         

objetos‌ ‌gráficos‌ ‌e‌ ‌os‌ ‌aparatos‌ ‌imagéticos‌ ‌analisados‌ ‌por‌ ‌ela.‌ ‌No‌ ‌ambiente‌ ‌aqui‌ ‌proposto,‌ ‌a‌‌                           

autenticidade‌ ‌do‌ ‌espaço,‌ ‌com‌ ‌seus‌ ‌objetos,‌ ‌irá‌ ‌proporcionar‌ ‌a‌ ‌imersividade,‌ ‌melhorando‌ ‌a‌‌                       

experiência‌ ‌do‌ ‌público‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌jogo.‌ ‌ 

François‌‌Dubet,‌‌sociólogo‌‌francês,‌‌em‌‌seus‌‌estudos‌‌sobre‌‌a‌‌sociologia‌‌da‌‌experiência,‌‌                       

define‌ ‌a‌ ‌experiência‌ ‌como‌ ‌sendo:‌ ‌ 

‌ 
[...]‌ ‌uma‌ ‌atividade‌ ‌cognitiva,‌ ‌é‌ ‌uma‌ ‌maneira‌‌de‌‌construir‌‌o‌‌real‌‌e,‌‌sobretudo,‌‌de‌‌o‌‌                             
‘verificar’,‌ ‌de‌ ‌o‌ ‌experimentar.‌ ‌A‌ ‌experiência‌ ‌constrói‌ ‌os‌ ‌fenômenos‌ ‌a‌ ‌partir‌ ‌das‌‌                       
categorias‌ ‌do‌ ‌entendimento‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌razão‌ ‌(DUBET,‌ ‌1994,‌ ‌p.‌ ‌95).‌ ‌ 

‌ 

Ou‌ ‌seja,‌ ‌a‌ ‌experiência‌ ‌está‌ ‌pautada‌ ‌na‌ ‌vivência‌ ‌dos‌ ‌seres‌ ‌humanos,‌ ‌e‌ ‌para‌ ‌uma‌‌                           

experiência‌ ‌imersiva‌ ‌autêntica,‌ ‌Araújo‌ ‌(2005)‌ ‌fala‌ ‌sobre‌ ‌a‌ ‌psicologia‌ ‌da‌ ‌percepção.‌ ‌Há‌‌                       

ferramentas‌ ‌e‌ ‌tecnologias‌ ‌de‌ ‌representação‌ ‌visual‌ ‌que‌ ‌permitem‌ ‌uma‌ ‌ilusão‌ ‌perceptiva‌ ‌do‌‌                       

cérebro,‌ ‌através‌ ‌de‌ ‌estímulos‌ ‌sensoriais‌ ‌pautados‌ ‌no‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌conhecido,‌ ‌no‌ ‌histórico,‌ ‌na‌‌                         

vivência‌ ‌do‌ ‌ser‌ ‌humano,‌ ‌garantindo‌ ‌autenticidade‌ ‌às‌ ‌experiências.‌ ‌Como‌ ‌dito‌ ‌por‌ ‌Tessaro‌‌                       

(2018,‌ ‌p.‌ ‌61),‌ ‌apesar‌ ‌de‌ ‌as‌ ‌percepções‌ ‌serem‌ ‌artificiais,‌ ‌quando‌ ‌se‌ ‌está‌ ‌num‌ ‌estado‌ ‌de‌‌                             

imersão,‌ ‌essas‌ ‌percepções‌ ‌são‌ ‌transformadas‌ ‌na‌ ‌experiência‌ ‌de‌ ‌se‌ ‌estar‌ ‌realmente‌‌em‌‌outro‌‌                         

lugar,‌‌semelhante‌‌à‌‌vida‌‌real‌‌e‌‌que,‌‌em‌‌um‌‌ambiente‌‌bem‌‌planejado,‌‌a‌‌participatividade‌‌ativa‌‌                             

se‌ ‌torna‌ ‌mais‌ ‌convidativa‌ ‌e‌ ‌prazerosa.‌ ‌Essas‌ ‌técnicas‌‌são‌‌utilizadas‌‌em‌‌obras‌‌participativas,‌‌                         

como‌‌as‌‌instalações‌‌de‌‌arte,‌‌e‌‌também‌‌na‌‌indústria‌‌do‌‌entretenimento,‌‌como‌‌no‌‌cinema‌‌e‌‌em‌‌                               

jogos‌ ‌ 

As‌‌instalações‌‌são‌‌manifestações‌‌artísticas‌‌de‌‌caráter‌‌efêmero,‌‌uma‌‌forma‌‌de‌‌envolver‌‌                       

o‌‌público‌‌com‌‌o‌‌trabalho‌‌do‌‌artista,‌‌trabalho‌‌que‌‌não‌‌está‌‌finalizado‌‌até‌‌que‌‌haja‌‌a‌‌interação‌‌                                 

da‌ ‌audiência‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌lhe‌ ‌é‌ ‌apresentado.‌ ‌Formam‌ ‌um‌ ‌ambiente‌ ‌em‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌público‌ ‌adentra‌ ‌e‌‌ ‌  

‌ 
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com‌‌o‌‌qual‌‌ele‌‌interage,‌‌sendo‌‌muitas‌‌vezes‌‌multimídia,‌‌com‌‌a‌‌intenção‌‌de‌‌causar‌‌diferentes‌‌                             

sensações,‌ ‌agradáveis‌ ‌ou‌ ‌incômodas,‌ ‌nos‌ ‌participantes.‌ ‌ 

No‌ ‌cinema,‌ ‌a‌ ‌participatividade‌ ‌fica‌ ‌exclusiva‌ ‌a‌ ‌quem‌ ‌interage‌ ‌diretamente‌ ‌com‌ ‌os‌‌                       

objetos‌‌na‌‌fase‌‌de‌‌produção,‌‌os‌‌atores‌‌e‌‌o‌‌diretor‌‌de‌‌um‌‌filme,‌‌por‌‌exemplo.‌‌O‌‌diretor‌‌precisa‌‌                                   

visualizar‌‌o‌‌mundo‌‌que‌‌imaginou,‌‌os‌‌atores‌‌precisam‌‌inserir-se‌‌nesse‌‌mundo‌‌em‌‌que‌‌habitam‌‌                           

seus‌‌personagens‌‌e‌‌transmitir‌‌emoções‌‌convincentes,‌‌enquanto‌‌têm‌‌plena‌‌consciência‌‌de‌‌que‌‌                       

tudo‌‌não‌‌passa‌‌de‌‌ficção.‌‌Para‌‌isso‌‌é‌‌necessário‌‌que‌‌haja‌‌a‌‌imersividade,‌‌e‌‌os‌‌objetos‌‌gráficos‌‌                                 

auxiliam‌‌na‌‌criação‌‌desse‌‌mundo‌‌autêntico,‌‌juntamente‌‌com‌‌os‌‌cenários‌‌e‌‌figurinos,‌‌para‌‌que‌‌                           

consigam‌‌performar‌‌o‌‌seu‌‌trabalho‌‌de‌‌forma‌‌convincente‌‌em‌‌ambientes‌‌tão‌‌artificiais‌‌como‌‌os‌‌                           

dos‌ ‌sets‌ ‌de‌ ‌filmagens,‌ ‌com‌ ‌paredes‌ ‌construídas‌ ‌pela‌‌metade,‌‌cabos‌‌e‌‌câmeras‌‌para‌‌todos‌‌os‌‌                             

lados.‌ ‌Assim,‌ ‌a‌ ‌audiência‌ ‌do‌ ‌filme‌ ‌poderá‌ ‌ter‌ ‌uma‌ ‌experiência‌ ‌igualmente‌ ‌imersiva.‌‌ ‌  

‌ 

Figura‌ ‌5‌ ‌-‌ ‌‌Ambientes‌ ‌imersivos‌ ‌e‌ ‌participativos‌ ‌ 

‌ 
Fonte:‌ ‌Compilação‌ ‌do‌ ‌autor‌12‌ ‌ 

‌ 

‌ 

Segundo‌ ‌Atkins‌ ‌(2020,‌ ‌p.‌ ‌144),‌ ‌muitos‌ ‌desses‌ ‌objetos,‌ ‌no‌ ‌cinema,‌ ‌nem‌ ‌serão‌‌vistos‌‌                         

pela‌ ‌audiência,‌ ‌porém‌ ‌é‌ ‌importante‌ ‌que‌ ‌eles‌ ‌estejam‌ ‌ali‌ ‌para‌ ‌criar‌ ‌esse‌ ‌mundo‌ ‌autêntico,‌‌                           

colaborando‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌trabalho‌ ‌de‌ ‌todos‌ ‌os‌ ‌envolvidos‌ ‌nas‌ ‌filmagens.‌‌ ‌  

12‌ ‌‌Montagens‌ ‌a‌ ‌partir‌ ‌de‌ ‌imagens‌ ‌coletadas‌ ‌da‌ ‌Warner‌‌Bros‌‌Studio‌‌Tour,‌‌do‌‌site‌‌Insider‌‌e‌‌do‌‌site‌‌portfólio‌‌de‌‌                                       
Laura‌ ‌Villegas‌ ‌ 
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Semelhante‌ ‌ao‌ ‌cinema,‌ ‌o‌ ‌local‌ ‌em‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌ocorre‌ ‌uma‌ ‌partidade‌ ‌de‌ ‌‌escape‌ ‌room‌ ‌é‌‌                             

artificial.‌ ‌Incluir‌ ‌elementos‌ ‌que‌ ‌possam‌ ‌o‌ ‌tornar‌ ‌mais‌ ‌realista‌ ‌e‌ ‌autêntico‌ ‌de‌ ‌acordo‌ ‌com‌ ‌a‌‌                             

história‌ ‌do‌ ‌jogo,‌‌é‌‌o‌‌que‌‌irá‌‌proporcionar‌‌a‌‌imersividade‌‌e‌‌irá‌‌colaborar‌‌com‌‌a‌‌característica‌‌                               

principal‌ ‌do‌ ‌jogo,‌ ‌a‌ ‌participatividade‌‌de‌‌seus‌‌jogadores‌‌no‌‌espaço.‌‌Nesse‌‌caso,‌‌os‌‌jogadores‌‌                           

ocuparão‌‌o‌‌papel‌‌de‌‌personagem‌‌principal,‌‌sendo‌‌essa‌‌a‌‌grande‌‌vantagem‌‌dos‌‌jogos‌‌no‌‌que‌‌os‌‌                               

difere‌‌de‌‌outras‌‌mídias‌‌de‌‌entretenimento‌‌visuais.‌‌É‌‌um‌‌dos‌‌fatores‌‌que‌‌também‌‌colabora‌‌com‌‌                             

os‌ ‌altos‌ ‌níveis‌ ‌de‌ ‌imersão‌ ‌e‌ ‌interação,‌ ‌em‌ ‌meios‌ ‌digitais,‌ ‌e‌ ‌participatividade,‌ ‌em‌ ‌não‌ ‌digitais.‌ 

Para‌‌o‌‌filósofo‌‌John‌‌Dewey‌13‌,‌‌é‌‌a‌‌experiência‌‌sensorial‌‌que‌‌traz‌‌novos‌‌conhecimentos‌‌                         

gradativamente.‌‌Jogadores‌‌num‌‌‌escape‌‌room‌‌vivem‌‌isso‌‌em‌‌escala‌‌reduzida‌‌mas‌‌em‌‌potência‌‌                         

elevada.‌‌Num‌‌espaço‌‌de‌‌tempo‌‌definido,‌‌experimentam‌‌diversas‌‌sensações.‌‌Confinados‌‌num‌‌                     

ambiente‌ ‌tentam‌ ‌desesperadamente‌ ‌encontrar‌ ‌a‌ ‌saída,‌ ‌agindo‌ ‌em‌ ‌conjunto,‌ ‌lidando‌ ‌com‌‌                     

frustrações‌ ‌e‌ ‌júbilos.‌ ‌Cada‌ ‌etapa‌ ‌da‌ ‌experiência‌ ‌traz‌ ‌um‌ ‌novo‌ ‌desafio‌ ‌e‌ ‌novas‌ ‌sensações.‌‌                           

Associar‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌já‌ ‌foi‌ ‌aprendido‌ ‌é‌ ‌essencial‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌avanço‌ ‌no‌ ‌jogo,‌ ‌só‌ ‌assim‌ ‌encontram-se‌‌                               

todas‌ ‌as‌ ‌respostas‌ ‌corretas‌ ‌e‌ ‌alcança-se‌ ‌o‌ ‌resultado‌ ‌almejado,‌ ‌o‌ ‌de‌ ‌conseguir‌ ‌abrir‌ ‌a‌ ‌porta‌‌                             

antes‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌tempo‌ ‌acabe,‌ ‌o‌ ‌êxito‌ ‌final.‌ ‌ ‌   

‌ 

2.3.‌ ‌Designer‌ ‌na‌ ‌adaptação‌ ‌de‌ ‌narrativas‌ ‌ 

‌ 

Cada‌ ‌mídia‌ ‌narrativa‌ ‌possui‌ ‌sua‌ ‌particularidade‌ ‌específica,‌ ‌por‌ ‌isso,‌ ‌não‌ ‌pode‌ ‌ser‌‌                       

concebida‌ ‌da‌ ‌mesma‌ ‌forma.‌ ‌A‌ ‌mesma‌ ‌regra‌ ‌se‌ ‌aplica‌ ‌quando‌ ‌é‌ ‌feita‌ ‌a‌ ‌adaptação‌ ‌de‌ ‌uma‌‌                               

mídia‌ ‌para‌ ‌outra,‌ ‌como‌ ‌por‌ ‌exemplo‌ ‌um‌ ‌livro‌ ‌que‌ ‌pode‌ ‌ser‌ ‌adaptado‌ ‌por‌ ‌um‌ ‌roteirista‌ ‌de‌‌                               

cinema.‌ ‌Não‌ ‌é‌ ‌raro‌ ‌também,‌ ‌roteiristas‌ ‌de‌ ‌filmes‌ ‌ou‌ ‌escritores‌‌serem‌‌convidados‌‌a‌‌fazerem‌‌                           

adaptações‌ ‌ou‌ ‌mesmo‌ ‌criações,‌ ‌de‌ ‌narrativas‌ ‌para‌ ‌jogos.‌ ‌Acontece‌‌que‌‌tratam-se‌‌de‌‌formas‌‌                         

muito‌ ‌diferentes‌ ‌de‌ ‌se‌ ‌contar‌ ‌uma‌ ‌história,‌ ‌e‌ ‌os‌ ‌resultados‌ ‌acabam‌ ‌tornando-se‌ ‌muito‌ ‌mais‌‌                           

próximos‌‌à‌‌filmes‌‌interativos‌‌do‌‌que‌‌em‌‌jogos‌‌propriamente‌‌ditos‌‌(TESSARO,‌‌2018,‌‌p.‌‌107).‌‌                           

A‌‌narrativa‌‌em‌‌um‌‌jogo‌‌vai‌‌além‌‌dos‌‌diálogos‌‌entre‌‌os‌‌personagens‌‌e‌‌suas‌‌tramas,‌‌ela‌‌conta‌‌                                 

com‌ ‌a‌ ‌participação‌ ‌ativa‌ ‌dos‌ ‌jogadores,‌ ‌envolvendo‌ ‌regras‌ ‌de‌ ‌jogabilidade,‌ ‌mecânicas‌ ‌e‌‌                       

estratégias‌ ‌de‌ ‌jogo,‌ ‌além‌ ‌de‌ ‌toda‌ ‌sua‌ ‌parte‌ ‌visual‌ ‌e‌ ‌estética,‌ ‌compondo‌ ‌o‌ ‌mundo‌ ‌em‌ ‌que‌‌a‌‌                                 

história‌‌será‌‌inserida‌‌de‌‌forma‌‌imersiva.‌‌Todos‌‌esses‌‌aspectos‌‌devem‌‌ser‌‌levados‌‌em‌‌conta‌‌na‌‌                             

criação‌ ‌de‌ ‌sua‌ ‌narrativa.‌ ‌Diante‌ ‌disso,‌ ‌foi‌ ‌proposto‌ ‌pelo‌ ‌designer‌ ‌Stephen‌ ‌Dinehart,‌  ‌em‌ ‌2006,‌ ‌ 

_________________‌‌ 

13‌ ‌FERRARIO,‌‌Márcio.‌‌John‌‌Dewey,‌‌o‌‌pensador‌‌que‌‌pôs‌‌a‌‌prática‌‌em‌‌foco.‌‌Nova‌‌Escola,‌‌2008.‌‌Disponível‌‌em:‌‌                                   
<https://novaescola.org.br/conteudo/1711/john-dewey-o-pensador-que-pos-a-pratica-em-foco>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌22‌‌       
out.‌ ‌2020‌ ‌ 
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a‌‌criação‌‌do‌‌termo‌‌Designer‌‌de‌‌Narrativas,‌‌que‌‌descreve‌‌o‌‌profissional‌‌que‌‌deve‌‌implementar‌‌                           

o‌ ‌design‌ ‌no‌ ‌planejamento‌‌e‌‌produção‌‌de‌‌uma‌‌narrativa‌‌imersiva‌‌para‌‌jogos‌14‌.‌‌A‌‌justificativa‌‌                           

para‌ ‌ser‌ ‌um‌ ‌designer‌ ‌o‌ ‌responsável‌ ‌por‌ ‌esse‌ ‌papel,‌ ‌pode‌ ‌ser‌ ‌dada‌ ‌por:‌ ‌ 

‌ 
[...]‌ ‌pode-se‌ ‌dizer‌ ‌que‌ ‌design‌ ‌é‌ ‌a‌ ‌concepção‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌formulação‌ ‌da‌ ‌solução‌ ‌para‌ ‌um‌‌                             
problema.‌ ‌Nos‌ ‌games,‌ ‌o‌ ‌problema‌ ‌em‌ ‌questão‌ ‌é‌ ‌como‌ ‌proporcionar‌ ‌a‌ ‌melhor‌‌                       
experiência‌ ‌imersiva‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌interator,‌ ‌integrando‌ ‌a‌ ‌jogabilidade‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌narrativa,‌ ‌a‌‌                       
interdisciplinaridade‌‌de‌‌duas‌‌áreas‌‌distintas‌‌que‌‌precisam‌‌funcionar‌‌em‌‌sintonia‌‌para‌‌                     
existir‌ ‌a‌ ‌coesão.‌ ‌(TESSARO,‌ ‌2018,‌ ‌p.‌ ‌105)‌ ‌ 

‌ 

No‌ ‌contexto‌ ‌do‌ ‌‌escape‌ ‌room‌ ‌proposto‌ ‌neste‌ ‌trabalho,‌ ‌a‌ ‌narrativa‌ ‌será‌ ‌contada‌‌                       

principalmente‌ ‌através‌ ‌do‌ ‌ambiente‌ ‌físico‌ ‌do‌ ‌jogo,‌ ‌que‌ ‌deve‌ ‌evocar‌ ‌em‌ ‌seu‌ ‌espaço‌ ‌a‌‌                           

atmosfera‌‌autêntica‌‌de‌‌se‌‌estar‌‌viajando‌‌no‌‌trem‌‌Expresso‌‌do‌‌Oriente‌‌durante‌‌o‌‌ano‌‌de‌‌1934.‌                               

Don‌‌Carson,‌‌ex-designer‌‌de‌‌parques‌‌de‌‌diversão‌‌na‌‌Walt‌‌Disney‌‌Company,‌‌diz‌‌que‌‌há‌‌muito‌‌o‌‌                               

que‌ ‌se‌ ‌aprender‌ ‌na‌ ‌área‌ ‌de‌ ‌design‌ ‌de‌ ‌jogos‌ ‌com‌ ‌as‌ ‌técnicas‌ ‌de‌ ‌narrativas‌ ‌ambientais‌‌                             

empregadas‌ ‌em‌ ‌parques‌ ‌como‌ ‌os‌ ‌da‌ ‌Disney.‌ ‌ 

‌ 
[...]‌ ‌o‌ ‌elemento‌ ‌da‌ ‌história‌‌é‌‌infundido‌‌no‌‌espaço‌‌físico‌‌por‌‌onde‌‌o‌‌visitante‌‌anda.‌‌                             
Em‌ ‌muitos‌ ‌aspectos,‌ ‌é‌ ‌o‌ ‌espaço‌ ‌físico‌ ‌que‌ ‌faz‌ ‌muito‌ ‌do‌ ‌trabalho‌ ‌de‌ ‌transmitir‌ ‌a‌‌                             
história‌‌que‌‌os‌‌designers‌‌estão‌‌tentando‌‌contar.‌‌[...]‌‌Muito‌‌disso‌‌é‌‌feito‌‌por‌‌meio‌‌de‌‌                             
manipulação‌ ‌das‌ ‌expectativas‌ ‌da‌ ‌audiência,‌ ‌que‌ ‌eles‌ ‌têm‌ ‌baseados‌ ‌em‌ ‌suas‌‌                     
experiências‌ ‌do‌ ‌mundo‌ ‌físico.‌ ‌Armados‌ ‌unicamente‌ ‌com‌ ‌seus‌ ‌conhecimentos‌ ‌do‌‌                   
mundo,‌‌e‌‌das‌‌visões‌‌colecionadas‌‌de‌‌filmes‌‌e‌‌livros,‌‌a‌‌audiência‌‌está‌‌pronta‌‌para‌‌ser‌‌                             
lançada‌ ‌em‌ ‌nossa‌ ‌aventura.‌‌O‌‌truque‌‌é‌‌brincar‌‌com‌‌essas‌‌memórias‌‌e‌‌expectativas‌‌                         
para‌ ‌aumentar‌ ‌a‌ ‌emoção‌ ‌de‌ ‌se‌ ‌aventurar‌ ‌pelo‌‌universo‌‌criado.‌‌(Carson,‌‌2000,‌‌s/n,‌‌                         
tradução‌ ‌nossa‌15‌)‌ ‌ 

_________________‌‌ 

14‌ ‌Designer‌‌de‌‌Narrativas‌‌foi‌‌o‌‌termo‌‌criado‌‌por‌‌Stephen‌‌Dinehart‌‌para‌‌a‌‌descrição‌‌da‌‌vaga‌‌de‌‌trabalho‌‌ocupada‌‌                                     
por‌ ‌ele‌ ‌mesmo‌ ‌na‌ ‌companhia‌ ‌de‌ ‌video‌ ‌games‌ ‌THQ.‌ ‌STEPHEN‌ ‌E.‌ ‌DINEHART.‌ ‌‌Narrative‌ ‌Designer‌,‌ ‌2020.‌‌                             
Home‌‌of‌‌the‌‌original‌‌narrative‌‌designer.‌‌Disponível‌‌em:‌‌<http://narrativedesigner.com/>.‌‌Acesso‌‌em‌‌08‌‌de‌‌out‌‌de‌‌                             
2020.‌ ‌ 
15‌ ‌“The‌‌story‌‌element‌‌is‌‌infused‌‌into‌‌the‌‌physical‌‌space‌‌a‌‌guest‌‌walks‌‌or‌‌rides‌‌through.‌‌In‌‌many‌‌respects,‌‌it‌‌is‌‌the‌‌                                           
physical‌‌space‌‌that‌‌does‌‌much‌‌of‌‌the‌‌work‌‌of‌‌conveying‌‌the‌‌story‌‌the‌‌designers‌‌are‌‌trying‌‌to‌‌tell.‌‌[...]‌‌Much‌‌of‌‌                                         
this‌‌is‌‌done‌‌by‌‌manipulating‌‌an‌‌audience's‌‌expectations,‌‌which‌‌they‌‌have‌‌based‌‌on‌‌their‌‌own‌‌experiences‌‌of‌‌the‌‌                                   
physical‌ ‌world.‌ ‌Armed‌ ‌only‌ ‌with‌ ‌their‌ ‌own‌‌knowledge‌‌of‌‌the‌‌world,‌‌and‌‌those‌‌visions‌‌collected‌‌from‌‌movies‌‌                                 
and‌ ‌books,‌‌the‌‌audience‌‌is‌‌ripe‌‌to‌‌be‌‌dropped‌‌into‌‌your‌‌adventure.‌‌The‌‌trick‌‌is‌‌to‌‌play‌‌on‌‌those‌‌memories‌‌and‌‌                                         
expectations‌ ‌to‌ ‌heighten‌ ‌the‌ ‌thrill‌ ‌of‌ ‌venturing‌ ‌into‌ ‌your‌ ‌created‌ ‌universe.”‌ ‌ 
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Figura‌ ‌6‌ ‌-‌ ‌‌Objetos‌ ‌gráficos‌ ‌no‌ ‌parque‌ ‌da‌ ‌Disney‌ ‌ 

‌ 
Fonte:‌ ‌Compilação‌ ‌do‌ ‌autor‌16‌ ‌ 

‌ 

Carson‌ ‌(2000)‌ ‌discorre‌ ‌ainda‌ ‌sobre‌ ‌o‌ ‌poder‌ ‌do‌ ‌familiar‌ ‌no‌ ‌design‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌narrativa‌‌                           

ambiental.‌ ‌Para‌ ‌prender‌‌a‌‌audiência‌‌deve-se‌‌ter‌‌familiaridade‌‌nos‌‌elementos‌‌criados,‌‌mesmo‌‌                       

que‌ ‌seja‌ ‌uma‌ ‌história‌ ‌fictícia‌ ‌sobre‌ ‌aliens,‌ ‌caso‌ ‌contrário,‌ ‌terá‌ ‌o‌ ‌efeito‌ ‌de‌ ‌afastar‌ ‌sua‌‌                             

audiência.‌ ‌Para‌ ‌o‌ ‌nosso‌ ‌trabalho,‌ ‌a‌ ‌importância‌ ‌disso‌ ‌está‌ ‌em‌ ‌lembrar‌ ‌a‌ ‌todo‌ ‌o‌ ‌momento,‌‌                             

através‌‌dos‌‌objetos‌‌e‌‌da‌‌ambientação‌‌do‌‌espaço,‌‌de‌ ‌que‌ ‌os‌ ‌jogadores‌ ‌se‌ ‌encontram‌ ‌em‌ ‌um‌‌                               

trem‌‌em‌‌um‌‌determinado‌‌período‌‌histórico,‌‌fazendo‌‌com‌‌que‌‌eles‌‌se‌‌identifiquem‌‌no‌‌espaço‌‌                           

de‌ ‌forma‌ ‌imersiva.‌ ‌ 

‌ 

2.4.‌ ‌O‌ ‌design‌ ‌gráfico‌ ‌no‌ ‌início‌ ‌do‌ ‌século‌ ‌XX‌ ‌ 

‌ 

A‌‌trama‌‌do‌‌livro‌‌‌Assassinato‌‌no‌‌Expresso‌‌do‌‌Oriente‌‌se‌‌passa‌‌no‌‌ano‌‌de‌‌1934,‌‌mesmo‌‌                               

ano‌ ‌de‌ ‌sua‌ ‌publicação.‌ ‌Numa‌ ‌era‌ ‌pré‌ ‌computadores,‌ ‌precisamos‌ ‌nos‌ ‌ater‌ ‌à‌ ‌forma‌ ‌como‌ ‌as‌‌                             

peças‌‌gráficas‌‌eram‌‌feitas‌‌na‌‌época‌‌e,‌‌quando‌‌possível,‌‌replicá-las‌‌nos‌‌dias‌‌de‌‌hoje,‌‌pois‌‌como‌‌                               

vimos,‌ ‌a‌ ‌semelhança‌ ‌histórica‌ ‌pode‌ ‌determinar‌ ‌todo‌ ‌o‌ ‌ambiente,‌ ‌tornando-o‌ ‌autêntico‌ ‌e‌‌                       

imersivo‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌jogo‌ ‌proposto.‌ ‌ 

Atkins‌‌(2020,‌‌p.‌‌186)‌‌defende‌‌que‌‌se‌‌algo‌‌foi‌‌feito‌‌à‌‌mão‌‌em‌‌determinada‌‌época,‌‌para‌‌                               

uma‌ ‌produção‌ ‌cinematográfica‌ ‌o‌ ‌melhor‌ ‌é‌ ‌fazer‌ ‌da‌ ‌mesma‌ ‌forma‌ ‌hoje.‌ ‌Segundo‌ ‌ela,‌ ‌tentar‌ ‌ 

_________________‌ ‌ 
16‌‌ ‌‌Montagens‌ ‌a‌ ‌partir‌ ‌de‌ ‌imagens‌ ‌coletadas‌ ‌do‌ ‌parque‌ ‌da‌ ‌Disney‌ ‌World.‌ ‌ 
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fazer‌ ‌algo‌ ‌digital‌‌parecer‌‌com‌‌algo‌‌feito‌‌à‌‌mão‌‌consome‌‌muito‌‌mais‌‌tempo‌‌e‌‌pode‌‌não‌‌ter‌‌o‌‌                                   

resultado‌ ‌esperado.‌ ‌ 

Em‌ ‌uma‌ ‌época‌ ‌em‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌termo‌ ‌design‌ ‌gráfico‌ ‌tinha‌ ‌recém‌ ‌surgido,‌ ‌em‌ ‌meados‌ ‌do‌‌                             

século‌ ‌XX,‌ ‌os‌ ‌profissionais‌ ‌que‌ ‌cuidavam‌ ‌da‌ ‌criação‌ ‌de‌ ‌peças‌ ‌gráficas‌ ‌tinham‌ ‌as‌ ‌mais‌‌                           

variadas‌ ‌ocupações,‌ ‌podendo‌ ‌ser‌ ‌artesãos,‌ ‌caligrafos,‌ ‌tipografos,‌ ‌ilustradores,‌ ‌dentre‌ ‌outros‌‌                   

(HOLLIS,‌‌2001).‌‌As‌‌tecnologias‌‌disponíveis‌‌da‌‌época‌‌também‌‌eram‌‌determinantes‌‌na‌‌forma‌‌                       

em‌ ‌que‌ ‌tudo‌ ‌era‌ ‌produzido,‌ ‌e‌ ‌os‌‌anos‌‌de‌‌1920‌‌e‌‌1930‌‌representaram‌‌grandes‌‌mudanças‌‌nos‌‌                               

meios‌ ‌de‌ ‌comunicação‌ ‌visuais.‌ ‌ 

A‌ ‌fotografia‌ ‌passou‌ ‌a‌ ‌ser‌‌um‌‌recurso‌‌mais‌‌explorado‌‌pelos‌‌designers‌‌nas‌‌décadas‌‌de‌‌                           

20‌‌e‌‌30.‌‌Eram‌‌feitas‌‌as‌‌fotomontagens,‌‌que‌‌seriam‌‌reproduzidas‌‌e‌‌impressas‌‌em‌‌larga‌‌escala,‌‌                             

sendo‌‌o‌‌método‌‌de‌‌impressão‌‌tipográfico‌‌o‌‌mais‌‌utilizado‌‌da‌‌época,‌‌feito‌‌através‌‌de‌‌matrizes‌‌                             

em‌ ‌relevos‌ ‌gravados‌ ‌em‌ ‌chapas‌ ‌metálicas‌ ‌(HOLLIS,‌ ‌2001).‌‌ ‌  

Foi‌‌nos‌‌anos‌‌30‌‌também‌‌que‌‌surgiu‌‌o‌‌conceito‌‌de‌‌identidade‌‌visual‌‌corporativa,‌‌“[...]‌‌                           

consistia‌ ‌numa‌ ‌série‌ ‌de‌ ‌regras‌ ‌que‌ ‌padronizavam‌ ‌os‌ ‌elementos‌ ‌gráficos‌ ‌de‌ ‌uma‌‌                       

organização”(HOLLIS,‌‌2001,‌‌p.‌‌25).‌‌Para‌‌o‌‌uso‌‌dessas‌‌marcas‌‌em‌‌diversos‌‌meios‌‌impressos,‌‌                         

eram‌‌feitas‌‌peças‌‌de‌‌metais‌‌fundidos‌‌contendo‌‌os‌‌símbolos‌‌e‌‌a‌‌tipografia‌‌usada,‌‌chamados‌‌de‌‌                             

logotipo.‌‌ ‌  

Os‌‌anos‌‌30‌‌trouxe‌‌designs‌‌mais‌‌simplificados‌‌e‌‌diretos‌‌nas‌‌embalagens.‌‌As‌‌inovações‌‌                         

em‌ ‌materiais‌ ‌e‌ ‌tecnologias,‌ ‌também‌ ‌possibilitaram‌ ‌o‌‌uso‌‌de‌‌celofane,‌‌plásticos‌‌e‌‌alumínios,‌‌                         

materiais‌ ‌mais‌ ‌higiênicos,‌ ‌para‌ ‌embalar‌ ‌alimentos‌17‌.‌ ‌ 

As‌ ‌estruturas‌ ‌dos‌ ‌jornais‌ ‌também‌ ‌passaram‌ ‌por‌ ‌reformulações,‌ ‌antigamente‌ ‌eram‌‌                   

compostas‌‌por‌‌páginas‌‌lotadas,‌‌caóticas,‌‌com‌‌pouca‌‌hierarquia‌‌de‌‌informação.‌‌Para‌‌contrastar‌‌                       

com‌‌as‌‌turbulentas‌‌notícias‌‌do‌‌mundo,‌‌a‌‌partir‌‌das‌‌décadas‌‌de‌‌20‌‌e‌‌30‌‌foi‌‌adotada‌‌uma‌‌postura‌‌                                   

mais‌ ‌profissional‌ ‌pelos‌ ‌designers‌‌responsáveis‌‌pelo‌‌leiaute‌‌das‌‌páginas,‌‌passando‌‌a‌‌ser‌‌mais‌‌                         

organizadas,‌‌tentando‌‌transmitir‌‌calma‌‌e‌‌clareza‌‌na‌‌forma‌‌de‌‌repassar‌‌as‌‌notícias‌‌(NERONE,‌‌                         

1995).‌ ‌ 

A‌‌linguagem‌‌utilizada‌‌na‌‌época‌‌também‌‌é‌‌um‌‌fator‌‌importante‌‌a‌‌ser‌‌levado‌‌em‌‌conta,‌‌                             

reforçando‌ ‌a‌ ‌noção‌ ‌de‌ ‌tempo‌ ‌e‌ ‌espaço,‌ ‌colaborando‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌atmosfera‌ ‌desejada‌ ‌(ATKINS,‌‌                         

2020,‌‌p.‌‌126).‌‌Por‌‌exemplo,‌‌o‌‌perfil‌‌de‌‌escrita‌‌das‌‌notícias‌‌em‌‌jornais‌‌mudou‌‌no‌‌decorrer‌‌do‌‌                                 

tempo.‌ ‌Claire‌ ‌Wardle‌ ‌(2006),‌ ‌em‌ ‌sua‌ ‌pesquisa‌ ‌comparativa‌ ‌referente‌ ‌às‌ ‌reportagens‌ ‌de‌ ‌ 

_________________‌‌ 

17‌ ‌PRESAS,‌ ‌J.‌ ‌PRESAS,‌ ‌P.‌‌História‌‌da‌‌Embalagem:‌‌Uma‌‌Brevíssima‌‌Resenha‌‌do‌‌Século‌‌XX.‌‌Disponível‌‌em:‌‌                               
<http://wolverine.ava.ufsc.br/~tearad/repositorio/Fundamentos%20da%20Cor/historia%20da%20embalagem.pdf‌
>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌13‌ ‌out.‌ ‌2020.‌ ‌ 



24‌ ‌ 
‌ 

assassinatos‌ ‌infantis‌ ‌nos‌ ‌jornais‌ ‌entre‌ ‌os‌ ‌anos‌ ‌1930‌ ‌e‌ ‌2000,‌ ‌constatou‌ ‌que,‌ ‌diferente‌ ‌das‌‌                           

reportagens‌‌atuais,‌‌que‌‌focam‌‌na‌‌vida‌‌das‌‌vítimas‌‌e‌‌têm‌‌um‌‌apelo‌‌mais‌‌emotivo,‌‌antigamente‌‌                             

as‌‌narrativas‌‌eram‌‌mais‌‌voltadas‌‌às‌‌histórias‌‌dos‌‌assassinos,‌‌sobre‌‌suas‌‌vidas‌‌e‌‌os‌‌meios‌‌que‌‌                               

os‌ ‌levaram‌ ‌a‌ ‌cometer‌ ‌tais‌ ‌crimes,‌ ‌divulgados‌ ‌como‌ ‌sendo‌ ‌casos‌ ‌isolados‌ ‌cometidos‌ ‌por‌‌                         

pessoas‌ ‌más.‌ ‌ 

Outro‌ ‌exemplo‌ ‌são‌ ‌os‌ ‌anúncios‌ ‌comerciais,‌ ‌que‌ ‌mudaram‌ ‌significativamente‌ ‌nos‌‌                   

Estados‌‌Unidos‌‌dos‌‌anos‌‌30‌‌devido‌‌à‌‌crise‌‌de‌‌1929.‌‌Numa‌‌época‌‌de‌‌dificuldades‌‌financeiras‌‌e‌‌                               

em‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌mulher‌ ‌deveria‌ ‌ficar‌ ‌em‌ ‌casa‌ ‌cuidando‌ ‌dos‌ ‌afazeres‌ ‌domésticos‌ ‌e‌ ‌dos‌ ‌filhos,‌ ‌as‌‌                               

propagandas‌ ‌se‌ ‌voltaram‌ ‌a‌ ‌elas.‌‌A‌‌linguagem‌‌utilizada‌‌passou‌‌a‌‌ser‌‌mais‌‌informal,‌‌tentando‌‌                           

aproximar-se‌‌do‌‌leitor,‌‌abordando‌‌a‌‌cultura‌‌e‌‌a‌‌vida‌‌dos‌‌estadunidenses‌‌da‌‌época,‌‌retratando‌‌o‌‌                             

homem‌ ‌trabalhador,‌ ‌responsável‌ ‌por‌ ‌prover‌ ‌o‌ ‌sustento‌ ‌da‌ ‌família,‌ ‌e‌‌a‌‌mulher‌‌dona‌‌de‌‌casa.‌‌                             

Dessa‌ ‌forma,‌ ‌através‌ ‌da‌ ‌identificação‌ ‌do‌ ‌leitor‌ ‌com‌‌as‌‌histórias‌‌contadas‌‌pelos‌‌anúncios,‌‌as‌‌                           

empresas‌‌aumentaram‌‌o‌‌poder‌‌de‌‌influência‌‌e‌‌persuasão‌‌de‌‌venda‌‌mesmo‌‌em‌‌um‌‌período‌‌de‌‌                             

crise‌ ‌econômica‌18‌.‌ ‌ 

A‌‌atenção‌‌a‌‌esses‌‌detalhes‌‌se‌‌mostra‌‌importante‌‌neste‌‌trabalho,‌‌visto‌‌que‌‌quanto‌‌mais‌‌                           

autêntico,‌ ‌mais‌ ‌próximos‌ ‌da‌ ‌realidade‌ ‌forem‌ ‌os‌ ‌objetos‌‌gráficos‌‌por‌‌nós‌‌produzidos,‌‌dentro‌‌                         

dos‌ ‌limites‌ ‌aqui‌ ‌impostos‌ ‌de‌ ‌tempo‌ ‌e‌ ‌dos‌ ‌recursos‌ ‌à‌ ‌nós‌ ‌disponíveis,‌ ‌melhor‌ ‌será‌ ‌a‌‌                             

experiência‌ ‌do‌ ‌jogo.‌ ‌ 

‌ 

3.‌ ‌METODOLOGIA‌ ‌ 

‌ 

Para‌ ‌orientar‌ ‌este‌ ‌trabalho,‌ ‌que‌ ‌tem‌ ‌por‌ ‌objetivo‌ ‌o‌ ‌desenvolvimento‌ ‌de‌ ‌objetos‌‌                       

gráficos‌ ‌autênticos‌ ‌que‌ ‌colaborem‌ ‌na‌ ‌imersividade‌ ‌e‌ ‌participatividade‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌jogo‌ ‌‌escape‌‌                       

room‌ ‌com‌ ‌temática‌ ‌do‌ ‌livro‌ ‌de‌‌Agatha‌‌Christie,‌‌‌Assassinato‌‌no‌‌Expresso‌‌do‌‌Oriente‌,‌‌faz-se‌‌                           

necessário‌ ‌a‌ ‌utilização‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌metodologia.‌ ‌Pela‌ ‌complexidade‌ ‌e‌ ‌variedade‌ ‌de‌ ‌objetos‌‌que‌‌                         

serão‌ ‌produzidos,‌ ‌precisamos‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌metodologia‌ ‌mais‌ ‌abrangente‌ ‌e‌ ‌completa‌ ‌para‌ ‌que,‌ ‌a‌‌                         

partir‌‌dela‌‌pudéssemos‌‌fazer‌‌as‌‌adaptações‌‌necessárias,‌‌por‌‌isso‌‌utilizamos‌‌a‌‌metodologia‌‌que‌‌                         

Bruno‌ ‌Munari‌ ‌traz‌ ‌em‌ ‌seu‌ ‌livro‌ ‌‌Das‌ ‌Coisas‌ ‌Nascem‌ ‌Coisas‌ ‌‌como‌ ‌base.‌‌ ‌  

_________________‌‌ 

18‌ ‌SCOTT,‌ ‌K.‌ ‌History‌ ‌of‌ ‌advertising:‌ ‌1930s.‌ ‌Mascola,‌ ‌2020.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌‌                     
<https://mascola.com/insights/history-of-advertising-1930s/>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌13‌ ‌out.‌ ‌2020.‌ ‌ 
‌ 
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Ela‌ ‌conta‌ ‌com‌ ‌12‌ ‌passos:‌ ‌problema,‌ ‌definição‌ ‌do‌ ‌problema,‌ ‌componentes‌ ‌do‌‌                     

problema,‌ ‌coleta‌ ‌de‌ ‌dados,‌ ‌análise‌ ‌de‌ ‌dados,‌ ‌criatividade,‌ ‌materiais‌ ‌e‌ ‌tecnologias,‌‌                     

experimentação,‌ ‌modelo,‌ ‌verificação,‌ ‌desenho‌ ‌de‌ ‌construção‌ ‌e‌ ‌solução.‌‌As‌‌separamos‌‌em‌‌4‌‌                       

grandes‌ ‌etapas,‌ ‌pois‌ ‌percebemos‌ ‌que‌ ‌muitas‌ ‌delas‌ ‌eram‌ ‌complementares,‌ ‌fazendo‌ ‌mais‌‌                     

sentido,‌ ‌para‌ ‌nós,‌ ‌trabalharmos-as‌ ‌numa‌ ‌mesma‌ ‌categoria,‌ ‌resultando‌ ‌em‌ ‌uma‌ ‌metodologia‌‌                     

concisa,‌ ‌eficiente‌ ‌e‌ ‌organizada‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌a‌ ‌atingirmos‌ ‌os‌ ‌objetivos‌ ‌desejados.‌ ‌ 

‌ 

3.1.‌ ‌Metodologia‌ ‌adaptada‌ ‌ 

‌ 

3.1.1.‌ ‌Primeira‌ ‌etapa‌ ‌-‌ ‌Análise‌ ‌da‌ ‌Narrativa‌ ‌ 

‌ 

Em‌‌sua‌‌metodologia,‌‌Munari‌‌(2000)‌‌sugere‌‌que‌‌os‌‌primeiros‌‌passos‌‌a‌‌serem‌‌dados‌‌em‌‌                           

um‌‌projeto‌‌de‌‌design‌‌é‌‌da‌‌definição‌‌e‌‌entendimento‌‌do‌‌problema‌‌a‌‌ser‌‌solucionado,‌‌através‌‌de‌‌                               

suas‌ ‌3‌ ‌primeiras‌ ‌etapas‌ ‌(problema,‌ ‌definição‌ ‌do‌ ‌problema,‌ ‌componentes‌ ‌do‌ ‌problema).‌ ‌No‌‌                       

caso‌ ‌do‌ ‌nosso‌ ‌projeto,‌ ‌temos‌ ‌a‌ ‌necessidade‌ ‌do‌ ‌desenvolvimento‌ ‌de‌ ‌objetos‌ ‌gráficos‌ ‌que‌‌                         

proporcionem‌ ‌autenticidade‌ ‌a‌ ‌um‌ ‌jogo‌ ‌‌escape‌ ‌room‌,‌ ‌colaborando‌ ‌com‌ ‌suas‌ ‌características‌‌                     

imersivas‌ ‌e‌ ‌participativas.‌ ‌ 

Esses‌ ‌objetos‌ ‌serão‌ ‌provenientes‌ ‌do‌ ‌livro‌ ‌‌Assassinato‌ ‌no‌ ‌Expresso‌ ‌do‌ ‌Oriente‌,‌ ‌e‌ ‌é‌‌                         

necessário‌ ‌que‌ ‌haja‌ ‌primeiro‌‌uma‌‌adaptação‌‌da‌‌narrativa,‌‌para‌‌que‌‌uma‌‌história‌‌contada‌‌nas‌‌                           

páginas‌ ‌do‌ ‌livro‌ ‌atenda‌ ‌às‌ ‌particularidades‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌jogo.‌ ‌ 

Por‌ ‌isso,‌ ‌adaptamos‌ ‌a‌ ‌metodologia‌ ‌para‌ ‌que‌‌essas‌‌primeiras‌‌etapas‌‌de‌‌conhecimento‌‌                       

do‌‌problema‌‌compusessem‌‌a‌‌etapa‌‌que‌‌chamamos‌‌de‌‌Análise‌‌da‌‌Narrativa,‌ ‌onde,‌ ‌a‌ ‌partir‌‌da‌‌                             

leitura‌ ‌do‌ ‌livro,‌ ‌iremos‌ ‌adaptar‌ ‌a‌ ‌história‌ ‌ao‌ ‌formato‌ ‌do‌ ‌jogo,‌ ‌definindo‌ ‌todos‌ ‌os‌ ‌objetos‌ ‌a‌‌                               

serem‌ ‌produzidos.‌‌ ‌  

Para‌‌darmos‌‌início‌‌à‌‌adaptação,‌‌precisamos‌‌analisar‌‌a‌‌estrutura‌‌da‌‌narrativa‌‌original,‌‌e‌‌                         

faremos‌ ‌isso‌ ‌através‌ ‌da‌ ‌proposta‌‌metodológica‌‌de‌‌Todorov,‌‌em‌‌seu‌‌artigo‌‌‌As‌‌categorias‌‌das‌‌                           

narrativas‌‌literárias‌‌‌(1972,‌‌apud‌‌BORGES,‌‌2016),‌‌em‌‌que‌‌analisaremos:‌‌a‌‌lógica‌‌das‌‌ações,‌‌                         

o‌ ‌que‌‌são‌‌os‌‌acontecimentos,‌‌o‌‌que‌‌os‌‌precedem‌‌e‌‌o‌‌que‌‌os‌‌sucedem;‌‌os‌‌personagens‌‌e‌‌suas‌‌                                   

relações,‌ ‌que‌ ‌definem‌ ‌seus‌ ‌comportamentos‌ ‌e‌ ‌suas‌ ‌atitudes‌ ‌perante‌ ‌situações‌ ‌e‌ ‌demais‌‌                       

personagens;‌ ‌o‌ ‌tempo‌ ‌da‌ ‌narrativa,‌ ‌ou‌ ‌seja,‌ ‌a‌ ‌ordem‌ ‌e‌ ‌disposição‌ ‌dos‌ ‌acontecimentos‌‌                         

_______________________________‌ 

19‌ ‌‌Segundo‌ ‌o‌ ‌dicionário‌ ‌de‌ ‌Cambridge,‌ ‌puzzle‌ ‌é‌ ‌um‌ ‌jogo‌ ‌ou‌ ‌brinquedo‌ ‌no‌ ‌qual‌ ‌você‌ ‌deve‌ ‌encaixar‌ ‌peças‌‌                                   
diferentes‌ ‌ou‌ ‌é‌ ‌um‌ ‌problema‌ ‌ou‌ ‌questão‌ ‌o‌‌qual‌‌você‌‌deve‌‌solucionar‌‌por‌‌meio‌‌do‌‌uso‌‌de‌‌suas‌‌habilidades‌‌ou‌‌                                       
conhecimentos.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌ ‌<https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/puzzle>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌06‌‌             
nov‌ ‌2020,‌ ‌tradução‌ ‌nossa.‌ ‌ 



26‌ ‌ 
‌ 

narrados;‌‌aspectos‌‌da‌‌narrativa,‌‌que‌‌diz‌‌respeito‌‌ao‌‌narrador‌‌e‌‌sua‌‌percepção‌‌da‌‌trama,‌‌se‌‌ele‌‌                               

sabe‌‌mais,‌‌tanto‌‌quanto‌‌ou‌‌menos‌‌que‌‌os‌‌personagens‌‌da‌‌história;‌‌os‌‌modos‌‌da‌‌narrativa,‌‌que‌‌                               

definem‌ ‌a‌ ‌forma‌ ‌como‌ ‌a‌ ‌trama‌ ‌é‌ ‌revelada‌ ‌ao‌ ‌leitor,‌ ‌podendo‌ ‌ser‌ ‌na‌ ‌ordem‌ ‌em‌ ‌que‌ ‌ações‌‌                                 

acontecem‌ ‌ou‌ ‌acontecimentos‌ ‌passados,‌ ‌narrados‌ ‌pelas‌ ‌falas‌ ‌dos‌ ‌personagens‌ ‌ou‌ ‌pelo‌‌                     

narrador.‌ ‌ 

Além‌‌desses‌‌pontos,‌‌incluiremos‌‌uma‌‌listagem‌‌dos‌‌objetos‌‌presentes‌‌na‌‌narrativa‌‌e‌‌os‌‌                         

analisaremos‌ ‌com‌ ‌base‌ ‌em‌ ‌a‌ ‌qual‌ ‌personagem‌ ‌pertencia‌ ‌e‌ ‌qual‌ ‌papel‌ ‌desempenha‌ ‌na‌‌                         

resolução‌ ‌do‌ ‌mistério.‌ ‌ 

Feito‌‌isso,‌‌precisamos‌‌adaptar‌‌o‌‌material‌‌analisado‌‌ao‌‌jogo.‌‌Robert‌‌Stam‌‌diz‌‌que‌‌uma‌‌                           

obra‌ ‌original‌ ‌nunca‌ ‌é‌ ‌adaptada‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌totalmente‌‌fiel;‌‌dependendo‌‌de‌‌quem‌‌o‌‌está‌‌lendo,‌‌                             

interpretações‌‌e‌‌adaptações‌‌diferentes‌‌serão‌‌feitas.‌‌“A‌‌arte‌‌da‌‌adaptação‌‌fílmica‌‌consiste,‌‌em‌‌                         

parte,‌‌na‌‌escolha‌‌de‌‌quais‌‌convenções‌‌de‌‌gênero‌‌são‌‌transponíveis‌‌para‌‌o‌‌novo‌‌meio,‌‌e‌‌quais‌‌                               

precisam‌‌ser‌‌descartadas,‌‌suplementadas,‌‌transcodificadas‌‌ou‌‌substituídas”‌ ‌(STAM,‌‌2008,‌‌p.‌‌                   

23).‌ ‌Sendo‌ ‌assim,‌ ‌as‌ ‌características‌ ‌que‌ ‌serão‌ ‌mantidas,‌ ‌adicionadas‌ ‌ou‌ ‌descartadas,‌‌                     

dependerão‌ ‌de‌ ‌nós,‌ ‌as‌ ‌autoras‌ ‌deste‌ ‌trabalho,‌ ‌do‌ ‌nosso‌ ‌senso‌ ‌crítico‌ ‌e‌ ‌do‌ ‌que‌ ‌desejamos‌‌                             

transmitir‌ ‌com‌ ‌essa‌ ‌narrativa.‌ ‌ 

Para‌ ‌adaptar‌ ‌ao‌ ‌jogo,‌ ‌utilizaremos‌ ‌o‌ ‌modelo‌ ‌proposto‌ ‌por‌ ‌Melero‌ ‌e‌ ‌Hernández-Leo‌‌                       

(2014)‌ ‌de‌ ‌design‌ ‌de‌ ‌jogos‌ ‌do‌ ‌tipo‌ ‌‌puzzle‌19‌,‌ ‌que‌ ‌são‌ ‌jogos‌ ‌de‌ ‌mecânicas‌ ‌simples‌ ‌e‌ ‌de‌ ‌fácil‌‌                                 

entendimento‌‌pelos‌‌jogadores,‌‌voltado‌‌para‌‌jogos‌‌educativos.‌‌Ao‌‌fazermos‌‌uma‌‌comparação,‌‌                     

podemos‌‌observar‌‌que‌‌um‌‌jogo‌‌de‌‌‌escape‌‌room‌‌pode‌‌se‌‌encaixar‌‌na‌‌modalidade‌‌de‌‌jogos‌‌do‌‌                               

tipo‌‌‌puzzle‌,‌‌pois‌‌dependem‌‌da‌‌combinação‌‌de‌‌peças‌‌e‌‌enigmas,‌‌cujo‌‌objetivo‌‌é‌‌desvendá-los‌‌e‌‌                             

conseguir‌‌sair‌‌de‌‌determinado‌ ‌ambiente,‌ ‌e‌ ‌também‌ ‌assemelham-se‌ ‌à‌ ‌jogos‌‌educativos‌‌pois‌‌                       

apresentam‌ ‌características‌ ‌destes,‌ ‌como‌ ‌o‌ ‌desenvolvimento‌ ‌de‌ ‌habilidades‌ ‌estratégicas‌ ‌e‌ ‌de‌‌                     

raciocínio‌ ‌lógico.‌‌ ‌  

Seguindo‌ ‌o‌ ‌modelo,‌ ‌precisaremos‌ ‌considerar‌ ‌o‌ ‌fluxo‌ ‌de‌ ‌jogo,‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌composto‌ ‌por:‌‌                         

objetivos,‌ ‌o‌ ‌jogo‌ ‌deve‌ ‌ter‌ ‌uma‌ ‌finalidade;‌ ‌estrutura‌ ‌de‌ ‌diferentes‌ ‌níveis,‌ ‌que‌ ‌irão‌ ‌formar‌ ‌o‌‌                             

todo‌ ‌da‌ ‌história,‌‌através‌‌de‌‌atividades‌‌únicas‌‌ou‌‌conjuntas,‌‌com‌‌cada‌‌atividade‌‌contendo‌‌um‌‌                           

quebra-cabeça,‌ ‌enigma,‌ ‌a‌ ‌ser‌ ‌resolvido;‌ ‌papel‌ ‌do‌ ‌jogador;‌ ‌contexto‌‌espacial;‌‌peças‌‌do‌‌jogo,‌‌                         

com‌ ‌suas‌ ‌determinadas‌ ‌funções,‌ ‌podendo‌ ‌ser‌ ‌usadas‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌simples,‌ ‌com‌ ‌uma‌ ‌peça‌ ‌para‌ ‌se‌ ‌ 

_______________________________‌ 

19‌ ‌‌Segundo‌ ‌o‌ ‌dicionário‌ ‌de‌ ‌Cambridge,‌ ‌puzzle‌ ‌é‌ ‌um‌ ‌jogo‌ ‌ou‌ ‌brinquedo‌ ‌no‌ ‌qual‌ ‌você‌ ‌deve‌ ‌encaixar‌ ‌peças‌‌                                   
diferentes‌ ‌ou‌ ‌é‌ ‌um‌ ‌problema‌ ‌ou‌ ‌questão‌ ‌o‌‌qual‌‌você‌‌deve‌‌solucionar‌‌por‌‌meio‌‌do‌‌uso‌‌de‌‌suas‌‌habilidades‌‌ou‌‌                                       
conhecimentos.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌ ‌<https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/puzzle>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌06‌‌             
nov‌ ‌2020,‌ ‌tradução‌ ‌nossa.‌ ‌ 
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solucionar‌ ‌um‌ ‌enigma‌ ‌ou‌ ‌várias‌ ‌peças‌ ‌combinadas‌ ‌entre‌ ‌elas‌ ‌para‌ ‌solucionar‌ ‌um‌ ‌enigma‌‌                         

maior.‌‌ ‌  
‌ 

A‌ ‌história‌ ‌do‌ ‌jogo‌ ‌especifica‌ ‌quais‌ ‌papéis‌‌devem‌‌performar‌‌quais‌‌atividades‌‌e‌‌em‌‌                         
que‌‌momento‌‌do‌‌processo‌‌do‌‌jogo.‌‌Para‌‌um‌‌jogador,‌‌resultados‌‌são‌‌indicados‌‌como‌‌                         
objetivos‌ ‌de‌ ‌jogo.‌ ‌Esses‌ ‌resultados‌ ‌são‌ ‌alcançados‌ ‌através‌ ‌da‌ ‌realização‌ ‌de‌‌                     
atividades‌ ‌de‌ ‌aprendizagem,‌ ‌dentro‌ ‌dos‌ ‌níveis‌ ‌do‌ ‌jogo,‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌ajuda‌‌de‌‌dicas‌‌que‌‌                           
direcionam‌ ‌o‌ ‌processo‌ ‌de‌ ‌aprendizagem‌ ‌caso‌ ‌necessário.‌ ‌A‌ ‌fim‌ ‌de‌ ‌resolver‌ ‌as‌‌                       
atividades‌ ‌de‌ ‌aprendizado,‌ ‌um‌ ‌conjunto‌ ‌de‌ ‌peças‌ ‌(virtuais‌ ‌ou‌ ‌físicas)‌ ‌é‌‌                     
providenciado‌ ‌aos‌ ‌jogadores‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌proporcionem‌ ‌suas‌ ‌próprias‌ ‌soluções.‌ ‌As‌‌                   
peças‌ ‌e‌ ‌suas‌ ‌relações‌ ‌podem‌ ‌providenciar‌ ‌mecanismos,‌ ‌como‌ ‌dicas,‌ ‌perguntas‌‌ou‌‌                     
materiais‌‌de‌‌aprendizado‌‌de‌‌suporte,‌‌para‌‌direcionarem‌‌o‌‌processo‌‌de‌‌jogo‌‌também.‌‌                       
Além‌ ‌disso,‌ ‌peças‌ ‌podem‌ ‌ser‌ ‌partes‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌tabuleiro‌ ‌onde‌ ‌os‌ ‌jogadores‌ ‌devem‌‌                         
relacionar‌‌cada‌‌peça‌‌com‌‌seus‌‌locais‌‌apropriados‌‌correspondentes.‌‌De‌‌outra‌‌forma,‌‌                     
os‌ ‌jogadores‌ ‌podem‌ ‌relacionar‌ ‌as‌ ‌peças‌ ‌entre‌ ‌elas‌ ‌para‌ ‌proporem‌ ‌a‌ ‌solução.‌‌                       
(MELERO,‌ ‌HERNÁNDEZ-LEO,‌ ‌2014,‌ ‌p.‌ ‌195,‌ ‌tradução‌ ‌nossa‌20‌).‌ ‌ 
‌ 

Com‌ ‌as‌ ‌respostas‌ ‌para‌ ‌todas‌ ‌essas‌ ‌questões,‌ ‌conseguiremos‌ ‌definir‌ ‌o‌ ‌problema‌ ‌e‌‌os‌‌                         

objetos‌‌que‌‌serão‌‌desenvolvidos,‌‌de‌‌acordo‌‌com‌‌as‌‌necessidades‌‌encontradas‌‌para‌‌adaptá-los‌‌                       

ao‌ ‌jogo.‌ ‌ 

‌ 

2.1.2.‌ ‌Segunda‌ ‌etapa‌ ‌-‌ ‌Pesquisa‌ ‌ 

‌ 

A‌‌segunda‌‌etapa‌‌é‌‌a‌‌de‌‌Pesquisa,‌‌onde‌‌faremos‌‌as‌‌coletas‌‌e‌‌análises‌‌de‌‌dados,‌‌através‌‌                               

de‌‌uma‌‌pesquisa‌‌de‌‌similares‌‌de‌‌jogos‌‌‌escape‌ ‌room‌,‌ ‌com‌ ‌foco‌ ‌nos‌ ‌jogos‌ ‌que‌ ‌também‌ ‌são‌‌                               

ambientados‌ ‌em‌ ‌épocas‌ ‌passadas,‌ ‌pesquisa‌ ‌de‌ ‌similares‌ ‌específicos‌‌de‌‌cada‌‌objeto,‌‌além‌‌de‌‌                         

pesquisa‌ ‌de‌ ‌similares‌ ‌referentes‌ ‌ao‌ ‌contexto‌ ‌histórico‌ ‌em‌ ‌que‌‌se‌‌passa‌‌o‌‌livro‌‌e‌‌como‌‌era‌‌o‌‌                                 

design‌ ‌gráfico‌ ‌da‌ ‌época‌ ‌(ano‌ ‌de‌ ‌1934,‌ ‌na‌ ‌Europa),‌ ‌pois:‌ ‌ 

_______________________________‌ 

20‌ ‌“The‌‌story‌‌of‌‌the‌‌game‌‌specifies‌‌which‌‌role‌‌has‌‌to‌‌perform‌‌which‌‌activity‌‌and‌‌at‌‌what‌‌moment‌‌in‌‌the‌‌gaming‌‌                                         
process.‌ ‌For‌ ‌a‌ ‌player‌ ‌role,‌ ‌outcomes‌ ‌are‌ ‌stated‌ ‌as‌ ‌gaming‌ ‌objectives.‌ ‌These‌ ‌outcomes‌ ‌are‌ ‌achieved‌ ‌by‌‌                               
performing‌ ‌learning‌ ‌activities,‌ ‌within‌ ‌the‌ ‌levels‌ ‌of‌ ‌the‌ ‌game,‌ ‌with‌ ‌the‌ ‌help‌ ‌of‌‌hints‌‌that‌‌scaffold‌‌the‌‌learning‌‌                                   
process‌‌if‌‌needed.‌‌In‌‌order‌‌to‌‌solve‌‌the‌‌learning‌‌activities,‌‌a‌‌set‌‌of‌‌(virtual‌‌or‌‌physical)‌‌pieces‌‌is‌‌provided‌‌to‌‌the‌‌                                         
players‌ ‌to‌ ‌propose‌ ‌their‌ ‌own‌ ‌solutions.‌ ‌Pieces‌ ‌and‌ ‌their‌ ‌relations‌ ‌could‌ ‌provide‌ ‌mechanisms,‌ ‌such‌ ‌as‌ ‌hints,‌‌                               
questions‌‌or‌‌supportive‌‌learning‌‌material,‌‌to‌‌scaffold‌‌the‌‌gaming‌‌process‌‌as‌‌well.‌‌Besides,‌‌pieces‌‌could‌‌be‌‌part‌‌of‌‌                                   
a‌ ‌board‌ ‌in‌‌which‌‌players‌‌should‌‌relate‌‌each‌‌piece‌‌with‌‌its‌‌corresponding‌‌slot.‌‌Otherwise,‌‌players‌‌should‌‌relate‌‌                                 
pieces‌ ‌between‌ ‌them‌ ‌to‌ ‌propose‌ ‌the‌ ‌solutions.”‌ ‌ 
‌ 
‌ 
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[...]‌‌é‌‌certamente‌‌útil‌‌para‌‌pensar‌‌sobre‌‌'pesquisa‌‌de‌‌design‌‌gráfico',‌‌porque‌‌abrange‌‌                         
o‌ ‌que‌ ‌pode‌ ‌ser‌ ‌chamado‌ ‌de‌ ‌subdisciplinas,‌ ‌por‌ ‌exemplo,‌ ‌tipografia,‌ ‌sinalização,‌‌                     
design‌ ‌de‌ ‌livro‌ ‌e‌ ‌periódicos,‌ ‌design‌ ‌de‌ ‌interação,‌ ‌ilustração,‌ ‌design‌‌de‌‌exposição,‌‌                       
branding‌ ‌e‌‌identidade‌‌corporativa.‌‌E‌‌dentro‌‌de‌‌cada‌‌uma‌‌dessas‌‌áreas‌‌existem‌‌linhas‌‌                         
de‌ ‌atividade‌‌de‌‌pesquisa‌‌em‌‌torno‌‌de‌‌pessoas,‌‌locais,‌‌história,‌‌eficácia,‌‌abordagens‌‌                       
teóricas‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌papel‌ ‌do‌ ‌design‌ ‌gráfico‌ ‌em‌ ‌movimentos‌ ‌culturais‌ ‌mais‌ ‌amplos.‌ ‌[...]‌‌                         
(WALKER,‌ ‌2017,‌ ‌tradução‌ ‌nossa‌21‌).‌ ‌ 

‌ 

Os‌ ‌similares‌ ‌serão‌ ‌reunidos‌ ‌em‌ ‌tabelas,‌ ‌que‌‌juntamente‌‌com‌‌as‌‌pesquisas‌‌em‌‌textos,‌‌                         

servirão‌‌para‌‌a‌‌retirada‌‌de‌‌informações‌‌acerca‌‌dos‌‌elementos‌‌visuais‌‌presentes,‌‌formas,‌‌cores‌‌                         

e‌ ‌tipografias.‌ ‌A‌ ‌partir‌ ‌dos‌ ‌resultados,‌ ‌faremos‌ ‌uma‌ ‌lista‌ ‌de‌ ‌requisitos‌ ‌formais,‌ ‌funcionais‌ ‌e‌‌                           

conceituais,‌ ‌que‌ ‌nos‌ ‌direcionarão‌ ‌ao‌ ‌que‌‌devemos‌‌e‌‌ao‌‌que‌‌não‌‌devemos‌‌levar‌‌em‌‌conta‌‌no‌‌                               

desenvolvimento‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌objeto.‌ ‌Sendo‌ ‌assim,‌ ‌dividiremos‌ ‌a‌ ‌pesquisa‌ ‌em‌ ‌quatro‌ ‌partes:‌‌                       

pesquisa‌ ‌sobre‌ ‌o‌ ‌Expresso‌ ‌do‌ ‌Oriente‌ ‌na‌ ‌mídia‌ ‌e‌ ‌em‌ ‌jogos‌ ‌‌escape‌ ‌room‌,‌ ‌pesquisa‌ ‌sobre‌‌                             

jogabilidade‌ ‌e‌ ‌enigmas,‌ ‌pesquisa‌ ‌de‌ ‌similares‌ ‌de‌ ‌contexto‌ ‌histórico‌ ‌e‌ ‌pesquisa‌ ‌de‌‌similares‌‌                         

quanto‌ ‌aos‌ ‌objetos‌ ‌que‌ ‌iremos‌ ‌desenvolver.‌ ‌ 

A‌‌coleta‌‌e‌‌análise‌‌de‌‌dados‌‌nos‌‌permitirá‌‌desmontar‌‌o‌‌problema‌‌em‌‌partes‌‌menores,‌‌os‌‌                             

subproblemas.‌ ‌De‌ ‌acordo‌ ‌com‌ ‌Munari,‌ ‌"um‌ ‌problema‌ ‌singular‌ ‌de‌ ‌design‌ ‌é‌ ‌um‌‌conjunto‌‌de‌‌                           

muitos‌ ‌subproblemas.‌ ‌Cada‌ ‌um‌ ‌deles‌ ‌pode‌ ‌ser‌ ‌resolvido‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌a‌ ‌obter‌ ‌uma‌ ‌gama‌ ‌de‌‌                             

soluções‌ ‌aceitáveis”‌ ‌(1981,‌ ‌p.48,‌ ‌apud‌ ‌ARCHER,‌ ‌1967).‌ ‌ 

‌ 

3.1.3.‌ ‌Terceira‌ ‌etapa‌ ‌-‌ ‌Experimentação‌ ‌ 

‌ 

Com‌ ‌a‌ ‌análise‌ ‌de‌ ‌dados,‌ ‌teremos‌ ‌informações‌ ‌para‌ ‌dar‌ ‌início‌ ‌às‌ ‌experimentações‌ ‌                       

referentes‌ ‌a‌ ‌cada‌ ‌objeto.‌ ‌A‌ ‌criatividade‌ ‌é‌ ‌fundamental‌ ‌nessa‌ ‌etapa,‌ ‌como‌ ‌explica‌ ‌Munari‌‌                         

(2000)‌ ‌ainda‌ ‌assim,‌ ‌deve‌ ‌ser‌ ‌exercida‌ ‌dentro‌ ‌dos‌ ‌limites‌ ‌resultantes‌‌da‌‌análise‌‌de‌‌dados‌‌-‌‌a‌‌                               

solução‌ ‌do‌ ‌problema‌ ‌geral‌ ‌se‌ ‌dá‌ ‌ao‌ ‌coordenar‌ ‌criativamente‌ ‌as‌ ‌soluções‌ ‌dos‌ ‌subproblemas.‌ ‌ 

Nessa‌ ‌etapa,‌ ‌teremos‌ ‌diversas‌ ‌gerações‌ ‌de‌ ‌alternativas‌‌por‌‌meio‌‌de‌‌experimentações‌‌                     

com‌ ‌diferentes‌ ‌técnicas,‌ ‌manuais‌ ‌e‌ ‌digitais,‌ ‌materiais‌ ‌e‌ ‌tecnologias‌ ‌disponíveis,‌ ‌a‌ ‌fim‌ ‌de‌‌                         

obtermos‌ ‌a‌ ‌melhor‌ ‌solução‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌adeque‌ ‌à‌ ‌proposta.‌ ‌‌Elaboraremos‌ ‌esboços‌ ‌e‌‌em‌‌seguida,‌‌                           

modelos‌ ‌que‌  ‌apresentem‌ ‌soluções‌ ‌para‌ ‌um‌ ‌ou‌ ‌mais‌ ‌subproblemas.‌  ‌A‌  ‌partir‌  ‌desses‌  ‌modelos‌‌ ‌  

‌ 

_______________________________‌ 

21‌ ‌‌“[...]‌‌is‌‌certainly‌‌helpful‌‌in‌‌thinking‌‌about‌‌‘graphic‌‌design‌‌research’,‌‌not‌‌least‌‌because‌‌it‌‌embraces‌‌what‌‌might‌‌                                   
be‌‌called‌‌sub-disciplines,‌‌for‌‌example,‌‌typography,‌‌way-finding,‌‌book‌‌and‌‌periodical‌‌design,‌‌interaction‌‌design,‌‌                         
illustration,‌‌exhibition‌‌design,‌‌branding,‌‌and‌‌corporate‌‌identity.‌‌And‌‌within‌‌each‌‌of‌‌these‌‌areas‌‌there‌‌are‌‌strands‌‌                               
of‌ ‌research‌ ‌activity‌ ‌around‌ ‌people,‌ ‌locations,‌ ‌history,‌ ‌effectiveness,‌ ‌theoretical‌ ‌approaches,‌ ‌and‌ ‌the‌ ‌role‌ ‌of‌‌                           
graphic‌‌design‌‌in‌‌broader‌‌cultural‌‌movements.‌‌For‌‌many,‌‌the‌‌term‌‌‘communication‌‌design’‌‌is‌‌synonymous‌‌with‌‌                             
‘graphic‌ ‌design’.”‌ ‌ 
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poderemos‌ ‌desenvolver‌ ‌protótipos,‌ ‌que‌ ‌passarão‌ ‌por‌ ‌verificações‌ ‌e‌ ‌análises‌ ‌com‌ ‌base‌ ‌nos‌‌                       

requisitos‌ ‌pré-estabelecidos.‌ ‌ 

‌ 

3.1.4.‌ ‌Quarta‌ ‌etapa‌ ‌-‌ ‌Finalização‌ ‌e‌ ‌Apresentação‌ ‌ 

‌ 

De‌ ‌acordo‌ ‌com‌ ‌os‌ ‌resultados‌ ‌obtidos‌ ‌das‌ ‌verificações‌ ‌e‌ ‌análises‌ ‌dos‌ ‌protótipos,‌ ‌os‌‌                         

objetos‌ ‌passarão‌‌por‌‌refinação‌‌e‌‌detalhamento,‌‌para‌‌atenderem‌‌à‌‌solução‌‌do‌‌problema.‌‌Feito‌‌                         

isso,‌ ‌os‌ ‌arquivos‌ ‌digitais‌ ‌dos‌‌objetos‌‌necessários‌‌serão‌‌fechados‌‌e‌‌enviados‌‌para‌‌gráficas‌‌ou‌‌                           

serão‌ ‌reproduzidos‌ ‌por‌ ‌nós‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌manual,‌ ‌dependendo‌ ‌das‌ ‌necessidades‌ ‌identificadas‌‌                     

através‌ ‌da‌ ‌etapa‌ ‌de‌ ‌pesquisa.‌ ‌ 

‌ 

4.‌ ‌DESENVOLVIMENTO‌ ‌DO‌ ‌PROJETO‌ ‌ 

‌ 

4.1.‌ ‌Análise‌ ‌da‌ ‌narrativa‌‌ ‌  

‌ 

4.1.1.‌ ‌Estrutura‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌original‌ ‌ 

‌ 

A‌ ‌partir‌ ‌da‌ ‌leitura‌ ‌do‌ ‌livro‌ ‌‌Assassinato‌ ‌no‌ ‌Expresso‌ ‌do‌ ‌Oriente‌,‌ ‌analisamos‌ ‌sua‌‌                         

estrutura‌ ‌narrativa‌ ‌conforme‌ ‌proposto‌ ‌por‌ ‌Todorov‌ ‌(1972,‌ ‌apud‌ ‌BORGES,‌ ‌2016).‌ ‌ 

A‌ ‌listagem‌ ‌dos‌ ‌acontecimentos,‌ ‌personagens‌ ‌e‌ ‌objetos‌ ‌presentes‌ ‌nos‌ ‌possibilitou‌‌                   

enxergar‌ ‌a‌ ‌história‌‌com‌‌mais‌‌clareza,‌‌também‌‌colaborando‌‌com‌‌as‌‌etapas‌‌futuras,‌‌assim‌‌não‌‌                           

precisaremos‌ ‌recorrer‌ ‌ao‌ ‌livro‌ ‌todas‌ ‌as‌ ‌vezes‌ ‌que‌ ‌necessário‌ ‌checar‌ ‌uma‌ ‌informação.‌‌Junto‌‌                         

com‌‌os‌‌personagens‌‌e‌‌os‌‌objetos,‌‌separamos‌‌características‌‌referentes‌‌a‌‌pontos‌‌específicos‌‌da‌‌                         

história,‌ ‌como‌ ‌o‌‌envolvimento‌‌de‌‌cada‌‌um‌‌no‌‌caso‌‌de‌‌sequestro‌‌e‌‌assassinato‌‌acontecido‌‌no‌‌                             

passado,‌ ‌as‌ ‌motivações‌ ‌pessoais‌ ‌que‌ ‌os‌ ‌levariam‌ ‌a‌ ‌ser‌ ‌suspeitos‌ ‌no‌‌assassinato‌‌ocorrido‌‌no‌‌                           

trem,‌ ‌a‌ ‌ligação‌ ‌dos‌ ‌objetos‌ ‌com‌ ‌cada‌ ‌personagem‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌função‌ ‌desses‌ ‌objetos‌ ‌na‌ ‌narrativa.‌ ‌ 

Ademais,‌ ‌observamos‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌tempo‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌é‌ ‌cronológico‌ ‌e‌ ‌se‌ ‌dá‌ ‌por‌ ‌encaixe,‌‌                           

com‌‌uma‌‌história‌‌sendo‌‌contada‌‌dentro‌‌da‌‌outra;‌‌a‌‌focalização‌‌da‌‌narrativa‌‌é‌‌externa,‌‌ou‌‌seja,‌‌                               

só‌ ‌conhecemos‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌visível,‌ ‌não‌ ‌temos‌ ‌acesso‌ ‌à‌ ‌pensamentos‌ ‌de‌ ‌personagens‌ ‌e‌ ‌demais‌‌                             

informações‌ ‌não‌‌reveladas‌‌pelos‌‌próprios;‌‌o‌‌narrador‌‌é‌‌em‌‌terceira‌‌pessoa‌‌e‌‌heterodiegético,‌‌                         

ele‌‌apenas‌‌narra‌‌os‌‌acontecimentos,‌‌não‌‌fazendo‌‌parte‌‌da‌‌história;‌‌o‌‌modo‌‌narrativo‌‌se‌‌dá‌‌por‌‌                               

meio‌ ‌da‌ ‌narração‌ ‌de‌ ‌acontecimentos‌ ‌passados,‌ ‌contados‌ ‌pelos‌ ‌próprios‌‌personagens‌‌através‌‌                     

‌ 
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do‌ ‌diálogo,‌ ‌com‌ ‌intervenções,‌ ‌apenas‌ ‌descritivas,‌‌do‌‌narrador.‌‌(A‌‌análise‌‌completa‌‌pode‌‌ser‌‌                         

vista‌ ‌no‌ ‌Apêndice‌ ‌A).‌ ‌ 

‌ 

4.1.2.‌ ‌Estrutura‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌adaptada‌ ‌ 

‌ 

Após‌ ‌a‌ ‌análise‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌original,‌ ‌pudemos‌ ‌pensar‌ ‌nas‌ ‌características‌ ‌que‌‌                     

precisaríamos‌ ‌modificar‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌ela‌ ‌pudesse‌ ‌ser‌ ‌encaixada‌ ‌na‌ ‌proposta‌ ‌de‌ ‌jogo‌ ‌idealizada‌‌                         

por‌ ‌nós.‌ ‌ 

Os‌ ‌acontecimentos‌ ‌e‌ ‌a‌‌ordem‌‌em‌‌que‌‌seriam‌‌apresentadas‌‌ao‌‌público,‌‌nesse‌‌caso,‌‌os‌‌                           

jogadores,‌ ‌foram‌ ‌simplificados.‌ ‌Algumas‌‌partes‌‌foram‌‌omitidas,‌‌por‌‌acreditarmos‌‌não‌‌terem‌‌                     

tanta‌ ‌relevância‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌desfecho‌ ‌da‌ ‌história.‌ ‌Personagens‌ ‌secundários‌ ‌foram‌ ‌retirados,‌‌                     

também‌ ‌pensando‌ ‌na‌ ‌relevância‌ ‌de‌ ‌sua‌‌contribuição‌‌para‌‌a‌‌trama,‌‌e‌‌no‌‌caso‌‌do‌‌personagem‌‌                             

principal‌ ‌do‌ ‌livro,‌ ‌o‌ ‌detetive‌ ‌Poirot,‌ ‌seu‌ ‌papel‌ ‌será‌ ‌desempenhado‌ ‌pelos‌ ‌jogadores.‌‌Quanto‌‌                         

aos‌ ‌objetos,‌ ‌categorizamos‌ ‌em‌ ‌objetos‌ ‌pertencentes‌ ‌aos‌ ‌personagens‌ ‌e‌ ‌objetos‌ ‌de‌‌                     

ambientação,‌ ‌apenas‌ ‌com‌ ‌os‌ ‌que‌ ‌consideramos‌ ‌mais‌ ‌importantes‌ ‌para‌ ‌a‌ ‌história.‌ ‌ 

O‌ ‌tempo‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌será‌ ‌em‌ ‌concordância‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌característica‌ ‌dos‌ ‌jogos‌ ‌‌escape‌‌                         

room‌,‌‌ou‌‌seja,‌‌uma‌‌hora‌‌de‌‌duração.‌‌A‌‌ordem‌‌da‌‌narrativa,‌‌tirando‌‌a‌‌introdução‌‌ao‌‌jogo,‌‌será‌‌                                 

dada‌‌por‌‌alternância,‌‌o‌‌que‌‌significa‌‌que‌‌os‌‌jogadores‌‌terão‌‌contato‌‌com‌‌a‌‌narrativa‌‌conforme‌‌                             

o‌ ‌que‌ ‌ele‌ ‌for‌ ‌encontrando‌ ‌no‌ ‌ambiente‌ ‌do‌ ‌jogo,‌ ‌através‌ ‌de‌ ‌diferentes‌ ‌pontos‌ ‌de‌ ‌vistas,‌‌não‌‌                               

lineares,‌ ‌com‌ ‌pontos‌ ‌de‌ ‌partidas‌ ‌não‌ ‌limitados.‌ 

A‌ ‌narração‌ ‌terá‌ ‌características‌ ‌oniscientes‌ ‌nas‌ ‌dicas‌ ‌dadas‌‌aos‌‌jogadores‌‌através‌‌dos‌‌                       

objetos,‌‌porém,‌‌nesse‌‌caso,‌‌o‌‌jogador‌‌também‌‌desempenha‌‌papel‌‌de‌‌narrador,‌‌devido‌‌ao‌‌fato‌‌                           

de‌‌suas‌‌ações‌‌determinarem‌‌a‌‌sequência‌‌dos‌‌acontecimentos,‌‌sendo‌‌assim,‌‌a‌‌cada‌‌partida‌‌uma‌‌                           

nova‌ ‌ordem‌ ‌no‌ ‌desenvolvimento‌ ‌da‌ ‌narrativa,‌ ‌diferente‌ ‌da‌ ‌anterior,‌ ‌pode‌ ‌ser‌ ‌formada.‌ ‌(A‌‌                         

estrutura‌ ‌completa‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌adaptada‌ ‌pode‌ ‌ser‌ ‌vista‌ ‌no‌ ‌Apêndice‌ ‌B).‌ ‌ 

‌ 

4.1.3.‌ ‌Modelo‌ ‌do‌ ‌jogo‌ ‌ 

‌ 

Com‌ ‌a‌ ‌narrativa‌ ‌já‌ ‌adaptada,‌ ‌seguimos‌ ‌o‌ ‌modelo‌ ‌de‌ ‌jogo‌ ‌proposto‌ ‌por‌ ‌Melero‌ ‌e‌‌                           

Hernández-Leo‌‌(2014)‌‌de‌‌design‌‌de‌‌jogos‌‌do‌‌tipo‌‌‌puzzle‌‌‌para‌‌ordenar‌‌todas‌‌as‌‌informações‌‌e‌‌                             

dar‌ ‌funcionalidade‌ ‌à‌ ‌elas.‌ ‌ 

‌ 
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O‌ ‌jogo‌ ‌deve‌ ‌ter‌ ‌uma‌ ‌finalidade,‌ ‌então‌ ‌como‌ ‌objetivo‌ ‌estabelecemos‌ ‌a‌ ‌solução‌ ‌do‌‌                         

crime‌ ‌ocorrido‌ ‌no‌ ‌Expresso‌ ‌do‌ ‌Oriente,‌ ‌através‌ ‌da‌ ‌descoberta‌ ‌de‌ ‌pistas‌ ‌encontradas‌ ‌em‌‌                         

objetos‌ ‌dispostos‌ ‌no‌ ‌ambiente‌ ‌durante‌ ‌a‌ ‌partida.‌ ‌O‌ ‌jogo‌ ‌é‌ ‌pensado‌ ‌para‌ ‌uma‌ ‌equipe‌ ‌de‌‌                             

pessoas‌‌-‌‌geralmente‌‌entre‌‌duas‌‌a‌‌seis‌‌-‌‌por‌‌isso‌‌deve-se‌‌levar‌‌em‌‌conta‌‌também‌‌a‌‌colaboração‌‌                                 

entre‌‌os‌‌participantes‌‌para‌‌a‌‌resolução‌‌de‌‌enigmas‌‌que‌‌exigirão‌‌raciocínio‌‌lógico‌‌e‌‌agilidade.‌‌                           

O‌ ‌fim‌ ‌da‌ ‌partida‌ ‌se‌ ‌dá‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌resolução‌ ‌do‌ ‌caso‌ ‌ou‌ ‌quando‌ ‌se‌ ‌passam‌ ‌sessenta‌ ‌minutos.‌ ‌ 

Atribuímos‌ ‌a‌ ‌função‌ ‌que‌ ‌cada‌ ‌peça‌ ‌separada‌ ‌na‌ ‌etapa‌ ‌de‌ ‌estrutura‌ ‌da‌ ‌narrativa‌‌                         

adaptada‌ ‌terá‌ ‌dentro‌ ‌do‌ ‌jogo.‌ ‌Em‌ ‌alguns‌ ‌momentos,‌ ‌essas‌ ‌peças‌ ‌sozinhas‌ ‌solucionarão‌ ‌um‌‌                         

enigma,‌ ‌em‌ ‌outros,‌ ‌elas‌ ‌terão‌ ‌que‌ ‌ser‌ ‌combinadas‌ ‌para‌ ‌desvendar‌ ‌um‌ ‌enigma‌ ‌maior.‌ ‌(O‌‌                           

modelo‌ ‌de‌ ‌jogo‌ ‌completo‌ ‌está‌ ‌disponível‌ ‌em‌ ‌Apêndice‌ ‌C).‌‌ ‌  

Elaboramos‌ ‌a‌ ‌seguinte‌ ‌trama‌ ‌como‌‌ponto‌‌de‌‌partida‌‌do‌‌jogo:‌‌você‌‌é‌‌um‌‌aprendiz‌‌do‌‌                             

mundialmente‌ ‌renomado‌ ‌detetive‌ ‌Hercule‌ ‌Poirot,‌ ‌e‌ ‌está‌ ‌junto‌ ‌dele‌ ‌a‌ ‌bordo‌ ‌do‌ ‌Expresso‌ ‌do‌‌                           

Oriente‌ ‌quando‌ ‌um‌ ‌horrível‌ ‌crime‌ ‌ocorre‌ ‌e‌‌um‌‌passageiro‌‌é‌‌encontrado‌‌morto.‌‌Poirot‌‌inicia‌‌                           

uma‌‌investigação,‌‌o‌‌culpado‌‌só‌‌pode‌‌estar‌‌entre‌‌os‌‌12‌‌ocupantes‌‌daquele‌‌vagão,‌‌uma‌‌vez‌‌que‌                               

o‌‌trem‌‌não‌‌fez‌‌paradas‌‌durante‌‌à‌‌noite.‌‌Após‌‌examinar‌‌as‌‌evidências,‌‌o‌‌detetive‌‌diz‌‌já‌‌saber‌‌a‌‌                                   

quem‌‌culpar‌‌e‌‌que‌‌estaria‌‌tudo‌‌relacionado‌‌a‌‌um‌‌crime‌‌anterior.‌‌Poirot‌‌então‌‌lhe‌‌pergunta‌‌se‌‌                               

você‌‌é‌‌capaz‌‌de‌‌enxergar‌‌as‌‌relações‌‌que‌‌ele‌‌encontrou,‌‌e‌‌lhe‌‌entrega‌‌um‌‌pedaço‌‌de‌‌papel,‌‌um‌‌                                   

estranho‌‌caça‌‌palavras‌‌contendo‌‌doze‌‌linhas.‌‌Você‌‌deve‌‌reexaminar‌‌todo‌‌o‌‌vagão‌‌em‌‌busca‌‌de‌‌                             

pistas,‌ ‌mas‌ ‌deve‌ ‌fazer‌ ‌isso‌ ‌antes‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌trem‌ ‌chegue‌ ‌à‌ ‌próxima‌ ‌estação‌ ‌-‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌daria‌‌                                 

oportunidade‌ ‌para‌ ‌a‌ ‌fuga‌ ‌dos‌ ‌suspeitos.‌ 

‌ 

4.2.‌ ‌Pesquisa‌ ‌ 

‌ 

4.2.1.‌ ‌Pesquisa‌ ‌de‌ ‌similares‌ ‌-‌  ‌Expresso‌ ‌do‌ ‌Oriente‌ ‌na‌ ‌mídia‌ ‌e‌ ‌em‌ ‌jogos‌ ‌‌escape‌ ‌room‌ ‌ 

‌ 

A‌ ‌obra‌ ‌de‌ ‌Agatha‌ ‌Christie‌ ‌em‌ ‌questão,‌ ‌já‌‌foi‌‌adaptada‌‌para‌‌rádio,‌‌teatro,‌‌televisão‌‌e‌‌                             

graphic‌ ‌novel‌,‌ ‌em‌ ‌diversas‌ ‌ocasiões.‌ ‌Como‌ ‌referência‌ ‌visual‌ ‌para‌ ‌este‌ ‌trabalho,‌ ‌usamos‌‌                       

principalmente‌‌as‌‌duas‌‌adaptações‌‌cinematográficas,‌‌lançadas‌‌em‌‌1974‌22‌ ‌e‌‌em‌‌2017‌23‌.‌‌Ambas‌‌                       

ambientam‌ ‌o‌ ‌cenário‌ ‌do‌ ‌luxuoso‌ ‌trem‌ ‌no‌ ‌ano‌ ‌de‌ ‌1934.‌ ‌A‌ ‌matéria‌ ‌na‌ ‌revista‌ ‌Set‌ ‌Decor‌24‌,‌ ‌sobre‌ ‌ 

_______________________________‌ 

22‌ ‌‌MURDER‌ ‌ON‌ ‌THE‌ ‌ORIENT‌ ‌EXPRESS,‌ ‌Direção:‌ ‌Sidney‌ ‌Lumet,‌ ‌UK:‌ ‌EMI‌ ‌Films,‌ ‌1974‌ ‌ 
23‌‌ ‌MURDER‌ ‌ON‌ ‌THE‌ ‌ORIENT‌ ‌EXPRESS,‌ ‌Direção:‌ ‌Kenneth‌ ‌Branagh,‌ ‌EUA:‌ ‌20th‌ ‌Century‌ ‌Fox,‌ ‌2017‌ ‌ 
24‌ ‌‌BURG,‌ ‌Karen,‌ ‌Murder‌ ‌on‌ ‌the‌ ‌Orient‌ ‌Express,‌ ‌Set‌ ‌Decor,‌ ‌12‌ ‌de‌ ‌Novembro‌ ‌de‌ ‌2017.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌‌                                 
<‌https://www.setdecorators.org/?name=‌MURDER-ON-THE-ORIENT-EXPRESS‌&art=SetDecor_Film_MURD‌
ER‌>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌25‌ ‌de‌ ‌Abril‌ ‌de‌ ‌2021.‌ ‌ 

https://www.setdecorators.org/?name=MURDER-ON-THE-ORIENT-EXPRESS&art=SetDecor_Film_MURDER
https://www.setdecorators.org/?name=MURDER-ON-THE-ORIENT-EXPRESS&art=SetDecor_Film_MURDER
https://www.setdecorators.org/?name=MURDER-ON-THE-ORIENT-EXPRESS&art=SetDecor_Film_MURDER
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a‌ ‌decoração‌ ‌do‌ ‌‌set‌ ‌‌de‌ ‌filmagens‌ ‌do‌ ‌filme‌ ‌mais‌ ‌recente,‌ ‌assim‌ ‌como‌‌imagens‌‌publicadas‌‌na‌‌                             

internet‌ ‌por‌ ‌passageiros‌ ‌contemporâneos‌ ‌do‌ ‌trem,‌ ‌que‌ ‌ainda‌ ‌apresenta‌ ‌uma‌ ‌decoração‌‌                     

clássica,‌ ‌serviram‌ ‌como‌ ‌base‌ ‌para‌ ‌situarmos‌ ‌a‌ ‌ambientação‌ ‌na‌ ‌qual‌ ‌estariam‌ ‌presentes‌ ‌os‌‌                         

objetos‌ ‌gráficos.‌ ‌ 

‌ 

Figura‌ ‌7‌  ‌-‌ ‌‌Referências‌ ‌ambientação‌ ‌do‌ ‌Expresso‌ ‌do‌ ‌Oriente‌ ‌ 

‌ 

‌ 

Quanto‌‌a‌‌adaptações‌‌no‌‌campo‌‌dos‌‌jogos,‌‌um‌‌exemplo‌‌é‌‌o‌‌‌EXIT:‌‌The‌‌Game‌‌(Kosmos‌‌                             

Games),‌ ‌uma‌ ‌série‌ ‌de‌ ‌jogos‌ ‌analógicos‌ ‌estilo‌ ‌‌escape‌ ‌room‌ ‌para‌ ‌ser‌ ‌jogado‌ ‌em‌ ‌casa.‌ ‌Os‌‌                             

jogadores‌ ‌devem‌ ‌encontrar‌ ‌pistas‌ ‌e‌ ‌decifrar‌ ‌enigmas‌ ‌nas‌ ‌cartas,‌ ‌ilustrações‌ ‌e‌ ‌demais‌ ‌peças‌‌                         

que‌‌acompanham‌‌o‌‌jogo,‌‌buscando‌‌chegar‌‌ao‌‌fim‌‌da‌‌narrativa‌‌no‌‌menor‌‌tempo‌‌possível,‌‌a‌‌fim‌‌                               

de‌‌conquistar‌‌uma‌‌maior‌‌pontuação.‌‌A‌‌edição‌‌‌Exit:‌‌Dead‌‌Man‌‌On‌‌The‌‌Orient‌‌Express‌‌(2020),‌‌                             

é‌ ‌inspirada‌ ‌no‌ ‌livro‌ ‌‌Assassinato‌ ‌no‌ ‌Expresso‌ ‌do‌ ‌Oriente‌,‌ ‌porém,‌ ‌apresenta‌ ‌um‌ ‌desfecho‌‌                         

diferente.‌ ‌ 

Sendo‌ ‌a‌ ‌obra‌ ‌de‌ ‌Christie‌ ‌tão‌ ‌popular‌ ‌e‌ ‌tão‌ ‌em‌ ‌sintonia‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌essência‌ ‌dos‌ ‌‌escape‌‌                               

games‌,‌ ‌são‌ ‌muitas‌ ‌as‌ ‌associações‌ ‌dos‌ ‌dois‌ ‌pelo‌ ‌mundo.‌ ‌O‌ ‌‌escape‌ ‌room‌ ‌Escapology,‌ ‌em‌‌                           

Orlando,‌ ‌EUA,‌ ‌possui‌ ‌uma‌ ‌sala‌ ‌baseada‌ ‌no‌ ‌livro‌ ‌de‌‌1934,‌‌e‌‌que‌‌busca‌‌levar‌‌a‌‌história‌‌para‌‌                                 

além‌ ‌da‌ ‌obra‌ ‌original.‌ ‌No‌ ‌papel‌ ‌do‌ ‌detetive‌ ‌Hercule‌ ‌Poirot,‌ ‌que‌ ‌acabou‌ ‌de‌ ‌solucionar‌ ‌o‌‌                             

assassinato‌‌de‌‌Ratchett,‌‌os‌‌participantes‌‌enfrentam‌‌agora‌‌a‌‌vingança‌‌de‌‌um‌‌dos‌‌suspeitos,‌‌que‌‌                           

pretende‌ ‌eliminar‌ ‌o‌ ‌detetive‌ ‌e‌ ‌todos‌ ‌a‌ ‌bordo‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌promovendo‌ ‌o‌ ‌descarrilhamento‌ ‌da‌‌                           

locomotiva.‌‌ ‌  

‌ 



33‌ ‌ 
‌ 

É‌ ‌importante‌ ‌ressaltarmos‌ ‌que‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌pandemia‌ ‌de‌‌Covid-19‌‌-‌‌que‌‌causou,‌‌além‌‌das‌‌                           

vidas‌ ‌perdidas,‌ ‌impactos‌ ‌econômicos‌ ‌em‌ ‌todo‌ ‌o‌ ‌mundo‌ ‌-‌ ‌o‌ ‌segmento‌ ‌de‌ ‌‌escape‌ ‌rooms‌ ‌foi‌‌                             

especialmente‌ ‌afetado,‌ ‌pois‌ ‌é‌ ‌caracterizado‌ ‌pela‌ ‌reunião‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌grupo‌ ‌de‌ ‌pessoas‌ ‌em‌ ‌um‌‌                           

ambiente‌ ‌fechado,‌ ‌contrariando‌ ‌totalmente‌ ‌as‌ ‌recomendações‌ ‌das‌ ‌organizações‌ ‌de‌ ‌saúde‌ ‌e‌‌                     

governos‌ ‌de‌ ‌evitar‌ ‌aglomerações‌ ‌e‌ ‌atividades‌ ‌não‌ ‌essenciais,‌ ‌e‌ ‌manter‌ ‌os‌ ‌ambientes‌ ‌bem‌‌                         

ventilados.‌ ‌ 

Infelizmente,‌ ‌o‌ ‌prolongamento‌ ‌da‌ ‌pandemia‌ ‌e‌ ‌das‌ ‌restrições‌ ‌já‌ ‌por‌‌mais‌‌de‌‌um‌‌ano,‌‌                           

levou‌ ‌ao‌ ‌fechamento‌ ‌em‌ ‌definitivo‌ ‌de‌ ‌diversos‌ ‌‌escapes‌ ‌rooms‌,‌ ‌enquanto‌ ‌outros‌ ‌precisaram‌‌                       

adaptar‌ ‌para‌ ‌um‌ ‌ambiente‌ ‌virtual‌ ‌a‌ ‌experiência‌ ‌que‌ ‌ofereciam,‌ ‌como‌ ‌forma‌ ‌de‌ ‌manter‌ ‌o‌‌                           

negócio‌‌em‌‌funcionamento.‌‌Uma‌‌estratégia‌‌adotada‌‌por‌‌vários‌‌deles,‌‌como‌‌o‌‌brasileiro‌‌Puzzle‌‌                         

Room‌‌e‌‌o‌‌americano‌‌The‌‌Escape‌‌Game,‌‌foi‌‌a‌‌de‌‌promover‌‌partidas‌‌através‌‌de‌‌conferências‌‌de‌‌                               

vídeo.‌ ‌Um‌ ‌time‌ ‌de‌ ‌participantes,‌ ‌cada‌ ‌um‌ ‌de‌ ‌sua‌‌casa‌‌mas‌‌agindo‌‌em‌‌conjunto,‌‌informa‌‌ao‌‌                               

guia‌ ‌que‌ ‌está‌ ‌presencialmente‌ ‌no‌ ‌ambiente‌ ‌do‌ ‌‌escape‌ ‌room‌,‌ ‌com‌ ‌uma‌ ‌câmera‌ ‌ao‌ ‌vivo,‌ ‌as‌‌                             

ações‌ ‌que‌ ‌ele‌ ‌deve‌‌executar‌‌em‌‌busca‌‌da‌‌saída‌‌da‌‌sala‌‌do‌‌jogo.‌‌Felizmente,‌‌alguns‌‌países‌‌já‌‌                                 

têm‌ ‌condições‌ ‌de‌ ‌relaxar‌ ‌as‌ ‌medidas‌ ‌de‌ ‌restrições,‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌possibilita‌ ‌que‌ ‌os‌ ‌‌escape‌ ‌rooms‌‌                             

voltem‌ ‌a‌ ‌oferecer‌ ‌experiências‌ ‌presenciais,‌ ‌dentro‌ ‌de‌ ‌certos‌ ‌protocolos‌ ‌de‌ ‌segurança.‌ ‌ 

‌ 

4.2.2.‌ ‌Pesquisa‌ ‌de‌ ‌jogabilidade‌ ‌e‌ ‌enigmas‌ ‌ 

‌ 

Elaboramos‌ ‌um‌ ‌jogo‌ ‌em‌ ‌duas‌ ‌etapas.‌ ‌A‌ ‌primeira‌ ‌é‌ ‌de‌ ‌caminho‌ ‌aberto‌ ‌-‌‌os‌‌enigmas‌‌                             

não‌‌necessariamente‌‌precisam‌‌ser‌‌solucionados‌‌em‌‌uma‌‌sequência‌‌pré‌‌definida‌‌-‌‌o‌‌que‌‌torna‌‌o‌‌                             

jogo‌ ‌mais‌ ‌dinâmico.‌ ‌Doze‌ ‌mensagens‌ ‌escondidas,‌ ‌uma‌ ‌em‌ ‌cada‌ ‌objeto‌ ‌de‌‌cada‌‌suspeito‌‌do‌‌                           

crime‌‌ocorrido‌‌no‌‌Expresso‌‌do‌‌Oriente,‌‌fazem‌‌parte‌‌desta‌‌etapa.‌‌A‌‌segunda‌‌etapa‌‌consiste‌‌na‌‌                             

aplicação‌ ‌das‌ ‌doze‌ ‌soluções‌ ‌anteriores‌ ‌ao‌ ‌décimo-terceiro‌ ‌‌puzzle‌,‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌constitui‌ ‌a‌ ‌solução‌                         

final‌ ‌do‌ ‌jogo,‌ ‌indicando‌ ‌a‌ ‌solução‌ ‌do‌ ‌misterioso‌ ‌crime.‌ ‌ 

Para‌ ‌a‌ ‌criação‌ ‌dos‌ ‌‌puzzles‌ ‌‌presentes‌ ‌nos‌ ‌objetos,‌ ‌fizemos‌ ‌uma‌ ‌pesquisa‌ ‌acerca‌ ‌de‌‌                         

diferentes‌ ‌tipos‌ ‌de‌ ‌criptografia‌ ‌e‌ ‌enigmas.‌ ‌Dentre‌ ‌os‌ ‌inúmeros‌ ‌sistemas‌ ‌de‌ ‌codificação‌‌                       

cabíveis‌ ‌à‌ ‌jogos‌ ‌de‌ ‌‌escape‌ ‌room‌,‌ ‌como‌ ‌o‌ ‌foco‌ ‌deste‌ ‌trabalho‌ ‌não‌ ‌está‌ ‌na‌ ‌inovação‌ ‌ou‌‌                               

complexidade‌ ‌das‌ ‌mecânicas‌ ‌utilizadas,‌ ‌escolhemos‌ ‌sistemas‌ ‌mais‌ ‌simples,‌ ‌que‌ ‌podem‌ ‌ser‌‌                     

solucionados‌‌mais‌‌facilmente.‌‌Ainda‌‌assim,‌‌fizemos‌‌questão‌‌de‌‌nos‌‌atentar‌‌aos‌‌três‌‌princípios‌‌                         

de‌ ‌criação‌ ‌de‌ ‌‌puzzles‌‌ ‌considerados‌ ‌fundamentais‌ ‌por‌ ‌Errol‌ ‌Elumir‌25‌,‌ ‌criador‌ ‌de‌ ‌‌puzzles‌‌ ‌e‌‌ ‌  

_______________________________‌ 

25‌‌ ‌ELUMIR,‌ ‌Errol.‌ ‌The‌ ‌Art‌ ‌of‌ ‌Escape‌ ‌Room‌ ‌Puzzle‌ ‌Design‌ ‌v8.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌ ‌<https://bityli.com/ovCMx>‌‌ 
Acesso‌ ‌em:‌ ‌01‌ ‌de‌ ‌Maio‌ ‌de‌ ‌2021.‌‌‌  
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entusiasta‌ ‌de‌ ‌‌escape‌ ‌rooms‌:‌ ‌consistência‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌gênero,‌ ‌consistência‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌cenário‌ ‌e‌ ‌                         

consistência‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌narrativa,‌ ‌de‌ ‌forma‌‌a‌‌não‌‌criar‌‌anacronismos‌‌ou‌‌prejudicar‌‌a‌‌imersão‌‌no‌‌                             

jogo.‌ ‌ 

A‌ ‌seguir‌ ‌encontra-se‌ ‌a‌ ‌lista‌ ‌de‌ ‌‌puzzles‌,‌ ‌sistemas‌ ‌de‌ ‌substituição‌ ‌e‌ ‌códigos‌ ‌por‌ ‌nós‌‌                           

utilizados,‌ ‌seguidos‌ ‌por‌ ‌uma‌ ‌breve‌ ‌explicação‌ ‌de‌ ‌seus‌ ‌funcionamentos:‌ ‌ 

‌ 

● Caça-palavras:‌ ‌‌puzzle‌ ‌em‌‌que‌‌o‌‌objetivo‌‌é‌‌encontrar‌‌as‌‌palavras‌‌escondidas‌‌em‌‌meio‌‌                         

aos‌ ‌demais‌ ‌caracteres‌ ‌posicionadas‌ ‌em‌ ‌uma‌ ‌grade.‌ ‌ 

● Labirinto:‌ ‌‌puzzle‌‌em‌‌que‌‌deve-se‌‌encontrar‌‌a‌‌saída‌‌do‌‌labirinto.‌‌Usamos‌‌duas‌‌formas‌‌                         

de‌ ‌esconder‌ ‌o‌ ‌texto‌ ‌no‌ ‌labirinto,‌ ‌em‌ ‌uma‌ ‌as‌ ‌letras‌ ‌estão‌ ‌dispostas‌ ‌pelo‌‌labirinto‌‌e‌‌o‌‌                               

caminho‌‌até‌‌a‌‌saída‌‌irá‌‌demonstrar‌‌a‌‌sequência‌‌correta‌‌para‌‌formar‌‌a‌‌frase,‌‌na‌‌outra,‌ ‌o‌‌                               

desenho‌ ‌do‌ ‌traçado‌ ‌percorrido‌ ‌forma‌ ‌a‌ ‌resposta.‌ ‌ 

● Rebus:‌ ‌‌puzzle‌‌ ‌que‌ ‌combina‌ ‌ilustrações‌ ‌com‌ ‌letras‌ ‌individuais‌ ‌para‌ ‌formar‌ ‌palavras.‌ ‌ 

● Letter‌ ‌tiles:‌ ‌“tijolinhos”‌ ‌contendo‌ ‌dois‌ ‌caracteres‌ ‌cada.‌ ‌Devem‌ ‌ser‌ ‌posicionadas‌ ‌na‌‌                     

sequência‌ ‌correta‌ ‌para‌ ‌formar‌ ‌uma‌ ‌frase.‌‌ ‌  

● Texto‌‌invertido:‌‌caracteres‌‌invertidos‌‌horizontalmente,‌‌o‌‌que‌‌requer‌‌a‌‌utilização‌‌de‌‌um‌‌                       

espelho‌ ‌para‌ ‌ler‌ ‌a‌ ‌mensagem.‌ ‌ 

● Criptograma:‌ ‌significa‌ ‌a‌ ‌substituição‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌símbolo‌ ‌por‌ ‌outro‌ ‌seguindo‌ ‌uma‌ ‌lógica‌‌                       

pré-determinada.‌ ‌ 

● Alfabeto‌‌fonético‌‌da‌‌OTAN:‌‌alfabeto‌‌de‌‌soletração‌‌em‌‌que‌‌cada‌‌letra‌‌é‌‌substituída‌‌por‌‌                           

uma‌ ‌palavra-chave,‌ ‌em‌ ‌inglês,‌ ‌por‌‌meio‌‌do‌‌princípio‌‌acrofônico.‌‌(Ex:‌‌Alpha‌‌para‌‌A,‌‌                         

Bravo‌‌para‌‌B,‌‌etc.).‌‌É‌‌baseado‌‌num‌‌sistema‌‌criado‌‌durante‌‌a‌‌Primeira‌‌Guerra‌‌Mundial‌‌                           

para‌ ‌facilitar‌ ‌as‌ ‌comunicações‌ ‌de‌ ‌longa‌ ‌distância‌ ‌via‌ ‌rádio.‌ ‌ 

● Código‌ ‌Morse:‌ ‌cada‌ ‌letra‌ ‌é‌ ‌representada‌ ‌por‌ ‌determinada‌ ‌combinação‌ ‌de‌ ‌pontos‌ ‌e‌                       

traços.‌ ‌ 

● Código‌‌Binário:‌‌cada‌‌caractere‌‌é‌‌substituído‌‌por‌‌uma‌‌combinação‌‌determinada‌‌de‌‌“1”‌‌                       

e‌ ‌“0”‌ ‌.‌ ‌ 

● Cifra‌‌Zig-Zag:‌ ‌a‌‌mensagem‌‌a‌‌ser‌‌criptografada‌‌é‌‌escrita‌‌em‌‌“zig-zag”,‌‌a‌‌primeira‌‌letra‌‌                           

na‌ ‌linha‌ ‌superior,‌ ‌a‌ ‌segunda‌ ‌letra‌ ‌na‌ ‌linha‌ ‌inferior,‌ ‌a‌ ‌terceira‌ ‌novamente‌ ‌na‌ ‌linha‌‌                           

superior‌ ‌e‌ ‌assim‌ ‌adiante.‌ ‌A‌ ‌sequência‌ ‌de‌ ‌letras‌ ‌na‌ ‌linha‌ ‌superior‌ ‌é‌ ‌seguida‌ ‌pela‌‌                           

sequência‌ ‌na‌ ‌linha‌ ‌inferior,‌ ‌para‌ ‌criar‌ ‌a‌ ‌mensagem‌ ‌criptografada‌ ‌final.‌ ‌ 

‌ 
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● Cifra‌ ‌Pigpen:‌ ‌código‌ ‌de‌ ‌substituição‌ ‌de‌ ‌símbolos‌ ‌por‌ ‌letras,‌ ‌usando‌ ‌uma‌ ‌grade‌‌                       

geométrica.‌ ‌ 

● Cifra‌ ‌de‌ ‌César:‌ ‌código‌ ‌em‌ ‌que‌ ‌cada‌ ‌letra‌ ‌é‌ ‌substituída‌ ‌por‌ ‌outra‌ ‌seguindo‌ ‌um‌ 

deslocamento‌ ‌horizontal‌ ‌do‌ ‌alfabeto‌ ‌em‌ ‌X‌ ‌casas.‌ ‌ 

● Caça-palavras:‌ ‌‌puzzle‌‌ ‌em‌ ‌que‌ ‌as‌ ‌palavras‌ ‌devem‌ ‌ser‌ ‌preenchidas‌ ‌corretamente‌ ‌em‌‌ 

cada‌ ‌linha,‌ ‌de‌ ‌acordo‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌quantidade‌ ‌de‌ ‌espaços‌ ‌dada.‌ ‌Na‌ ‌versão‌ ‌que‌ ‌utilizamos,‌ ‌o‌‌ 

preenchimento‌ ‌correto‌ ‌das‌ ‌doze‌ ‌linhas‌ ‌horizontais‌ ‌(respostas‌ ‌obtidas‌ ‌a‌ ‌partir‌ ‌dos‌‌ 

enigmas‌ ‌anteriores)‌ ‌formará‌ ‌uma‌ ‌frase‌ ‌vertical,‌ ‌que‌ ‌consiste‌ ‌na‌ ‌solução‌ ‌final‌ ‌do‌ ‌jogo.‌ ‌ 

‌ 

A‌ ‌tabela‌ ‌completa‌ ‌dos‌ ‌enigmas,‌ ‌com‌ ‌seus‌ ‌objetos‌ ‌gráficos‌ ‌e‌ ‌personagens‌‌ 

correspondentes‌ ‌e‌ ‌as‌ ‌soluções,‌ ‌encontra-se‌ ‌no‌ ‌Apêndice‌ ‌D.‌ ‌ 

‌ 

4.2.3.‌ ‌Pesquisa‌ ‌de‌ ‌similares‌ ‌-‌ ‌Contexto‌ ‌histórico‌ ‌ 

‌ 

Começamos‌‌essa‌‌etapa‌‌com‌‌uma‌‌pesquisa‌‌acerca‌‌do‌‌contexto‌‌histórico‌‌geral‌‌da‌‌época‌‌                         

e‌ ‌suas‌ ‌consequências‌‌no‌‌âmbito‌‌da‌‌arte‌‌e‌‌do‌‌design‌‌nos‌‌Estados‌‌Unidos,‌‌país‌‌de‌‌origem‌‌dos‌‌                                 

personagens‌ ‌principais,‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌Europa,‌ ‌onde‌ ‌se‌ ‌passa‌ ‌a‌ ‌narrativa‌ ‌aqui‌ ‌trabalhada.‌ ‌ 

Os‌ ‌anos‌ ‌de‌ ‌1930‌ ‌foram‌ ‌marcados‌ ‌pela‌ ‌Grande‌ ‌Depressão‌ ‌nos‌ ‌Estados‌‌Unidos‌‌e‌‌por‌‌                           

dificuldades‌‌econômicas‌‌na‌‌Europa‌‌do‌‌período‌‌entre‌‌guerras.‌‌Com‌‌o‌‌fortalecimento‌‌dos‌‌ideais‌‌                         

nazistas,‌ ‌houve‌ ‌também‌ ‌a‌ ‌movimentação‌ ‌de‌ ‌vários‌ ‌artistas‌ ‌indo‌ ‌da‌ ‌Europa‌ ‌para‌ ‌os‌‌Estados‌‌                           

Unidos,‌‌resultando‌‌em‌‌um‌‌período‌‌onde‌‌distintos‌‌movimentos‌‌e‌‌estilos‌‌artísticos‌‌e‌‌de‌‌design‌‌                           

coexistiam‌ ‌(RAIMES,‌ ‌BHASKARAN,‌ ‌2007,‌ ‌p.‌ ‌78).‌‌ ‌  

O‌ ‌Art‌ ‌Déco,‌ ‌que‌ ‌surgiu‌ ‌nos‌ ‌anos‌ ‌20‌ ‌como‌ ‌um‌ ‌estilo‌ ‌luxuoso‌ ‌e‌ ‌caro,‌ ‌continuou‌ ‌em‌‌                               

ascensão‌ ‌nos‌ ‌anos‌‌30,‌‌tendo‌‌sua‌‌proposta‌‌modificada‌‌no‌‌ano‌‌de‌‌1934,‌‌voltando-se‌‌para‌‌uma‌‌                             

produção‌ ‌industrial‌ ‌de‌ ‌fácil‌ ‌replicação.‌ ‌Tinha‌ ‌em‌ ‌seu‌ ‌estilo‌ ‌o‌ ‌uso‌ ‌predominante‌ ‌de‌ ‌formas‌‌                           

angulares,‌ ‌geométricas‌ ‌e‌ ‌abstratas‌ ‌em‌ ‌um‌ ‌design‌ ‌modernista,‌ ‌com‌ ‌uso‌ ‌de‌ ‌cores‌ ‌vibrantes‌‌e‌‌                           

formas‌ ‌ousadas,‌ ‌muito‌ ‌presentes‌ ‌em‌ ‌campanhas‌ ‌publicitárias‌‌da‌‌época.‌‌O‌‌Art‌‌Déco‌‌recebeu‌‌                         

fortes‌ ‌influências‌ ‌de‌ ‌movimentos‌ ‌como‌ ‌o‌ ‌cubismo‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌futurismo,‌ ‌ao‌ ‌retratar‌ ‌viagens,‌‌                         

velocidades‌ ‌e‌ ‌maquinários,‌ ‌e‌ ‌também‌ ‌da‌ ‌Bauhaus‌ ‌(ENCICLOPÉDIA,‌ ‌2021).‌ ‌ 

Pesquisamos‌ ‌trabalhos‌ ‌de‌ ‌design‌ ‌desse‌‌período,‌‌separando-os‌‌segundo‌‌as‌‌influências‌‌                   

de‌ ‌cada‌ ‌movimento‌ ‌e‌ ‌estilo‌ ‌que‌ ‌mais‌ ‌se‌ ‌destacavam,‌ ‌montamos‌ ‌um‌ ‌painel‌ ‌de‌ ‌imagens‌ ‌e‌ ‌a‌‌                               

‌ 
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partir‌ ‌deles‌ ‌retiramos‌ ‌informações‌ ‌importantes‌ ‌acerca‌ ‌de‌ ‌formas,‌ ‌tipografias‌ ‌e‌ ‌cores‌‌                     

utilizados.‌ ‌(Os‌ ‌painéis‌ ‌com‌ ‌imagens‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌movimento‌ ‌podem‌ ‌ser‌ ‌vistos‌ ‌no‌ ‌Apêndice‌ ‌E)‌ ‌ 

As‌ ‌paletas‌ ‌de‌‌cores‌‌eram‌‌amplas‌‌e‌‌misturavam‌‌tons‌‌sutis‌‌dos‌‌anos‌‌20‌‌com‌‌tons‌‌mais‌‌                               

ousados‌ ‌e‌ ‌brilhantes‌ ‌dos‌ ‌anos‌ ‌30.‌ ‌Havia,‌ ‌principalmente‌ ‌nas‌ ‌ilustrações,‌ ‌cores‌ ‌chapadas‌ ‌e‌‌                         

blocadas,‌ ‌com‌ ‌alto‌ ‌contraste‌ ‌no‌ ‌uso‌ ‌de‌ ‌pretos‌ ‌e‌ ‌de‌ ‌vermelhos‌ ‌e‌ ‌azuis‌ ‌em‌ ‌tons‌ ‌vivos.‌ ‌Por‌‌                                 

influência‌ ‌do‌ ‌Cubismo,‌ ‌havia‌ ‌ainda‌ ‌também‌ ‌o‌ ‌uso‌ ‌de‌ ‌cores‌ ‌em‌ ‌gradientes.‌ ‌ 

Nas‌ ‌formas,‌ ‌havia‌ ‌uso‌ ‌da‌ ‌geometria‌ ‌e‌ ‌simetria,‌ ‌com‌ ‌padrões‌ ‌gráficos‌ ‌detalhados‌ ‌e‌‌                         

complexos,‌‌muitas‌‌linhas‌‌e‌‌ângulos‌‌precisos,‌‌com‌‌ilustrações‌‌simplificadas‌‌e‌‌estilizadas‌‌com‌‌                       

formas‌ ‌ousadas.‌‌ ‌  

Por‌‌haver‌‌influências‌‌tanto‌‌do‌‌Futurismo‌‌quanto‌‌da‌‌Bauhaus,‌‌não‌‌havia‌‌um‌‌consenso‌‌                         

quanto‌‌ao‌‌uso‌‌de‌‌grids‌‌nas‌‌composições,‌‌mas‌‌é‌‌nessa‌‌época‌‌que‌‌começa‌‌a‌‌ter‌‌um‌‌maior‌‌uso‌‌de‌‌                                     

grids‌‌bem‌‌definidas‌‌e‌‌hierarquias‌‌de‌‌informação‌‌principalmente‌‌em‌‌materiais‌‌editoriais,‌‌como‌‌                       

revistas,‌ ‌jornais‌ ‌e‌ ‌na‌ ‌publicidade.‌ ‌ 

As‌ ‌tipografias‌ ‌eram‌ ‌simplificadas‌ ‌e‌ ‌possuíam‌‌elementos‌‌decorativos,‌‌o‌‌que‌‌concedia‌‌                     

um‌‌certo‌‌caráter‌‌que‌‌as‌‌distinguiam‌‌das‌‌de‌‌períodos‌‌anteriores.‌‌Eram‌‌geométricas‌‌e‌‌elegantes,‌‌                           

possuindo‌‌alto‌‌contraste;‌‌as‌‌com‌‌serifas,‌‌apresentavam‌‌serifas‌‌sutis‌‌e‌‌delicadas.‌‌Em‌‌peças‌‌de‌‌                           

ilustrações,‌ ‌por‌ ‌influência‌ ‌do‌ ‌futurismo,‌ ‌as‌ ‌letras‌ ‌eram‌ ‌muitas‌ ‌vezes‌ ‌desenhadas‌ ‌à‌ ‌mão.‌‌ ‌  

Foi‌‌também‌‌nos‌‌anos‌‌30,‌‌em‌‌1932,‌‌que‌‌foi‌‌projetada‌‌uma‌‌das‌‌fontes‌‌tipográficas‌‌mais‌‌                             

utilizadas‌‌do‌‌século,‌‌a‌‌Times‌‌New‌‌Roman.‌‌A‌‌Gill‌‌Sans,‌‌de‌‌1928,‌‌e‌‌a‌‌Futura,‌‌de‌‌1927,‌‌também‌‌                                   

foram‌ ‌muito‌ ‌utilizadas,‌ ‌principalmente‌ ‌em‌ ‌campanhas‌ ‌publicitárias‌ ‌(RAIMES,‌‌               

BHASKARAN,‌ ‌2007,‌ ‌p.‌ ‌78,‌ ‌p.‌ ‌96‌ ‌e‌ ‌p.‌ ‌98).‌ ‌ 

‌ 

4.2.4.‌ ‌Pesquisa‌ ‌por‌ ‌objeto‌ ‌ 

‌ ‌  

4.2.4.1.‌ ‌Identidade‌ ‌Visual‌ ‌ 

‌ 

A‌‌identidade‌‌visual‌‌do‌‌trem‌‌estará‌‌presente‌‌em‌‌diversos‌‌objetos,‌‌por‌‌isso,‌‌deve‌‌refletir‌‌                           

bem‌ ‌a‌ ‌década‌ ‌de‌ ‌30.‌ ‌O‌ ‌trem‌ ‌onde‌ ‌se‌ ‌passa‌ ‌a‌ ‌narrativa‌ ‌realmente‌ ‌existiu,‌ ‌mas‌ ‌optamos‌‌por‌‌                                 

fazer‌ ‌uma‌ ‌identidade‌ ‌própria‌ ‌para‌ ‌ele‌ ‌neste‌ ‌trabalho‌ ‌ao‌ ‌invés‌ ‌de‌ ‌utilizar‌ ‌o‌ ‌original‌ ‌da‌ ‌época.‌ ‌ 

Através‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌pesquisa,‌ ‌reunimos‌‌alguns‌‌logotipos‌‌utilizados‌‌na‌‌época,‌‌inclusive‌‌o‌‌                       

original‌‌do‌‌trem,‌‌em‌‌um‌‌painel.‌‌As‌‌marcas‌‌começavam‌‌a‌‌observar‌‌a‌‌importância‌‌que‌‌um‌‌logo‌‌                               

bem‌ ‌construído‌ ‌tinha,‌ ‌passando‌ ‌a‌ ‌se‌ ‌preocupar‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌legibilidade‌ ‌e‌ ‌havia‌ ‌também‌ ‌uma‌‌                           

‌ 
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predominância‌ ‌de‌ ‌uso‌ ‌de‌‌tipografias‌‌com‌‌serifas‌‌nos‌‌logotipos,‌‌mas‌‌ainda‌‌era‌‌uma‌‌época‌‌de‌‌                             

transição,‌‌então‌‌observamos‌‌marcas‌‌com‌‌logos‌‌mais‌‌simplificados,‌‌enquanto‌‌outros‌‌possuíam‌‌                     

mais‌ ‌ornamentação.‌‌ ‌  

Além‌ ‌disso,‌ ‌faremos‌ ‌um‌ ‌cartão‌ ‌de‌ ‌visitas‌ ‌pessoal‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌personagem‌ ‌Hardman.‌ ‌ 

‌ 

Figura‌ ‌8‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Logos‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

Figura‌ ‌9‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Cartão‌ ‌de‌ ‌visitas‌ ‌ 

‌ 
‌ 

‌ 
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4.2.4.2.‌ ‌Fotografias‌ ‌ 

‌ 

A‌ ‌fotografia‌ ‌dos‌ ‌anos‌ ‌30‌ ‌ficou‌ ‌muito‌ ‌conhecida‌ ‌por‌ ‌dar‌ ‌cara‌ ‌aos‌ ‌sofrimentos‌‌                         

enfrentados‌‌durante‌‌a‌‌Grande‌‌Depressão.‌‌Para‌‌alertar‌‌os‌‌cidadãos‌‌mais‌‌ricos‌‌norte-americanos‌‌                       

do‌ ‌que‌ ‌acontecia‌ ‌na‌ ‌área‌ ‌rural‌ ‌do‌ ‌país,‌ ‌e‌ ‌justificar‌ ‌o‌ ‌plano‌ ‌conhecido‌ ‌como‌ ‌New‌ ‌Deal,‌ ‌o‌‌                                 

governo‌ ‌contratou‌ ‌fotógrafos‌ ‌para‌ ‌campanhas‌‌de‌‌fotografias‌‌documentais‌‌sobre‌‌a‌‌população‌‌                     

mais‌ ‌empobrecida‌ ‌pelas‌ ‌dificuldades‌ ‌econômicas‌ ‌da‌ ‌época,‌ ‌divulgá-las‌ ‌e‌ ‌assim,‌ ‌conseguir‌‌                     

arrecadações‌ ‌de‌ ‌dinheiro‌ ‌para‌ ‌auxiliar‌ ‌os‌ ‌afetados‌ ‌pela‌ ‌Grande‌ ‌Depressão‌ ‌(HISTORY,‌ ‌2018).‌ ‌ 

Um‌‌fato‌‌interessante‌‌sobre‌‌a‌‌distribuição‌‌de‌‌fotos‌‌para‌‌os‌‌meios‌‌de‌‌comunicação‌‌é‌‌que‌‌                             

em‌‌1921‌‌foi‌‌inventada‌‌a‌‌primeira‌‌máquina‌‌de‌‌‌wirephoto‌‌‌(telefoto‌‌ou‌‌radiofoto),‌‌que‌‌permitia‌‌                           

a‌ ‌transmissão‌ ‌de‌ ‌fotos‌ ‌via‌ ‌linhas‌ ‌como‌ ‌as‌ ‌de‌ ‌telefone.‌ ‌Porém,‌ ‌seu‌ ‌uso‌ ‌em‌ ‌larga‌ ‌escala,‌ ‌só‌‌                                 

passou‌‌a‌‌ser‌‌possível‌‌no‌‌ano‌‌de‌‌1935,‌‌até‌‌essa‌‌data,‌‌as‌‌fotos‌‌eram‌‌transportadas‌‌por‌‌meio‌‌de‌‌                                   

aviões‌ ‌e‌ ‌navios,‌ ‌ou‌‌seja,‌‌os‌‌jornais‌‌diários‌‌possuíam‌‌poucas‌‌fotos‌‌para‌‌ilustrar‌‌suas‌‌matérias‌‌                             

porque‌ ‌eles‌ ‌dependiam‌ ‌de‌ ‌contratarem‌ ‌seus‌ ‌próprios‌ ‌fotógrafos‌ ‌e‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌esses‌ ‌fotógrafos‌‌                         

estivessem‌ ‌presentes‌ ‌durante‌ ‌os‌ ‌acontecimentos‌ ‌locais‌26‌.‌‌ 

Por‌ ‌outro‌ ‌lado,‌ ‌avanços‌ ‌tecnológicos‌ ‌feitos‌ ‌nos‌ ‌anos‌ ‌20,‌ ‌como‌ ‌câmeras‌ ‌mais‌‌                       

compactas‌ ‌de‌ ‌35mm‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌flash‌ ‌de‌ ‌lâmpada,‌ ‌foram‌ ‌responsáveis‌ ‌pelo‌ ‌início‌ ‌do‌ ‌que‌ ‌ficou‌‌                             

conhecido‌ ‌como‌ ‌anos‌ ‌de‌ ‌ouro‌ ‌da‌ ‌fotografia‌27‌.‌‌ 

O‌ ‌processo‌ ‌de‌ ‌fotografia‌ ‌colorida‌ ‌chamada‌ ‌de‌ ‌autocromo,‌ ‌dos‌ ‌irmãos‌ ‌Lumiére,‌‌                     

permaneceu‌ ‌como‌ ‌o‌ ‌principal‌ ‌processo‌ ‌para‌‌obtenção‌‌de‌‌fotos‌‌com‌‌cores‌‌dos‌‌anos‌‌1900‌‌até‌‌                             

meados‌ ‌dos‌ ‌anos‌ ‌1930‌28‌.‌ ‌Porém,‌ ‌o‌ ‌uso‌ ‌de‌ ‌fotos‌ ‌coloridas‌ ‌em‌ ‌revistas‌ ‌e‌ ‌jornais,‌‌veio‌‌muito‌‌                               

depois‌ ‌disso,‌ ‌pois‌ ‌o‌ ‌problema‌ ‌encontrava-se‌ ‌na‌ ‌forma‌ ‌de‌ ‌reprodução‌ ‌dessas‌ ‌fotos,‌ ‌feitas‌‌                         

utilizando‌ ‌o‌ ‌método‌ ‌de‌ ‌cromolitografia,‌ ‌ou‌ ‌fotocromo,‌ ‌um‌ ‌processo‌ ‌muito‌ ‌mais‌ ‌caro‌ ‌e‌‌                         

complexo‌ ‌que‌ ‌os‌ ‌processos‌ ‌de‌ ‌reprodução‌ ‌de‌ ‌fotografias‌ ‌em‌ ‌preto‌ ‌e‌ ‌branco‌ ‌(HARVARD‌‌                         

MAGAZINE,‌ ‌2010).‌‌ 

Para‌ ‌o‌ ‌uso‌ ‌de‌ ‌fotografias‌ ‌neste‌ ‌trabalho,‌ ‌recorremos‌ ‌a‌ ‌bancos‌ ‌de‌ ‌imagens‌ ‌livres‌ ‌de‌‌                           

direitos‌ ‌autorais‌ ‌ou‌ ‌imagens‌ ‌de‌ ‌domínio‌ ‌público.‌‌ ‌  

_______________________________‌ ‌ 
26‌‌ ‌CYCLEBACK,‌ ‌David.‌ ‌Photos‌ ‌Through‌ ‌the‌ ‌Telephone:‌ ‌A‌ ‌History‌ ‌and‌ ‌Guide‌ ‌to‌ ‌Wirephotos.‌ ‌Sports‌ ‌Collectors‌‌ 
Daily,‌ ‌2018.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌‌ 
<https://www.sportscollectorsdaily.com/photos-telephone-history-guide-wirephotos/>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌6‌ ‌abr.‌ ‌2021.‌ ‌ 
27‌‌ ‌Photojournalism.‌ ‌Tate.‌ ‌Disponível‌ ‌em:<https://www.tate.org.uk/art/art-terms/p/photojournalism>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌‌ 
6‌ ‌abr.‌ ‌2021.‌ ‌ 
28‌‌ ‌Autochrome‌ ‌Gardens.‌ ‌Google‌ ‌Arts‌ ‌and‌ ‌Culture.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌ 
<https://artsandculture.google.com/exhibit/autochrome-gardens/TALCI4lCWUfkKA>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌6‌ ‌de‌ ‌abr.‌‌ 
2021.‌ ‌ 
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Figura‌ ‌10‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Fotos‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

4.2.4.3.‌ ‌Jornais‌ ‌ 

‌ 

Como‌‌citado‌‌no‌‌tópico‌‌anterior,‌‌os‌‌jornais‌‌da‌‌época‌‌possuíam‌‌poucas‌‌fotografias‌‌para‌‌                         

ilustrar‌ ‌suas‌ ‌matérias‌ ‌diárias,‌ ‌e‌ ‌todas‌ ‌elas,‌ ‌impressas‌ ‌apenas‌ ‌em‌ ‌preto‌ ‌e‌ ‌branco.‌ ‌ 

Para‌ ‌este‌ ‌trabalho,‌ ‌faremos‌ ‌recortes‌ ‌de‌ ‌jornais‌ ‌que‌ ‌cobriram‌ ‌o‌ ‌ocorrido‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌caso‌‌                           

Armstrong,‌ ‌que‌ ‌foram‌ ‌guardados‌ ‌pelo‌ ‌personagem‌ ‌MacQueen,‌ ‌que‌ ‌guarda‌ ‌rancor‌ ‌pelo‌‌                     

ocorrido‌ ‌principalmente‌ ‌pelas‌ ‌consequências‌ ‌enfrentadas‌ ‌pelo‌ ‌seu‌ ‌pai.‌ ‌Além‌ ‌da‌ ‌matéria,‌ ‌os‌‌                       

recortes‌ ‌do‌ ‌jornal‌ ‌conterão‌ ‌os‌ ‌enigmas‌ ‌que‌ ‌revelarão‌ ‌sua‌ ‌ligação‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌crime‌ ‌para‌ ‌os‌‌                             

jogadores.‌ ‌ 

‌ 
Figura‌ ‌11‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Jornais‌ ‌ 

‌ 
‌ 
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4.2.4.4.‌ ‌Revistas‌ ‌ 

‌ 

A‌ ‌partir‌ ‌das‌‌imagens‌‌coletadas‌‌e‌‌pesquisas,‌‌observamos‌‌que‌‌as‌‌revistas‌‌da‌‌década‌‌de‌‌                           

30‌ ‌tinham‌ ‌suas‌ ‌capas,‌ ‌em‌ ‌sua‌ ‌grande‌ ‌maioria,‌ ‌ilustradas‌ ‌por‌ ‌artistas‌ ‌da‌ ‌época,‌ ‌o‌ ‌que‌‌                             

acarretava‌ ‌em‌ ‌uma‌ ‌grande‌ ‌variedade‌ ‌de‌ ‌estilos‌ ‌existentes‌ ‌tanto‌ ‌nas‌ ‌capas‌ ‌quanto‌ ‌em‌ ‌seus‌‌                           

interiores.‌ ‌ 

A‌‌revista‌‌The‌‌New‌‌Yorkers‌‌se‌‌destaca‌‌por‌‌usar‌‌um‌‌logotipo‌‌constante,‌‌sem‌‌variações‌‌                           

de‌ ‌capa‌ ‌para‌ ‌capa,‌ ‌já‌ ‌nas‌ ‌demais,‌ ‌muitas‌ ‌delas‌ ‌tinham‌ ‌seus‌ ‌logotipos‌ ‌adaptados‌ ‌pelos‌‌                           

ilustradores‌ ‌para‌ ‌encaixarem-se‌ ‌no‌ ‌estilo‌ ‌ali‌ ‌retratado.‌ ‌ 

No‌‌interior,‌‌já‌‌se‌‌usavam‌‌imagens‌‌coloridas‌‌em‌‌algumas‌‌páginas,‌‌mas‌‌era‌‌um‌‌recurso‌‌                           

utilizado‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌moderada‌ ‌devido‌ ‌aos‌ ‌custos‌ ‌mais‌ ‌altos‌ ‌de‌ ‌produção,‌ ‌sendo‌ ‌assim,‌ ‌o‌‌                           

interior‌ ‌da‌ ‌revista‌ ‌era‌ ‌muitas‌ ‌vezes‌ ‌apenas‌ ‌em‌ ‌preto‌ ‌e‌ ‌branco.‌ ‌ 

Encontramos‌‌revistas‌‌que‌‌abordavam‌‌assuntos‌‌relacionados‌‌ao‌‌teatro‌‌e‌‌ao‌‌cinema,‌‌que‌‌                       

estava‌‌se‌‌popularizando‌‌na‌‌época.‌‌Uma‌‌época‌‌em‌‌que‌‌o‌‌glamour‌‌de‌‌Hollywood‌‌já‌‌era‌‌vendido‌‌                               

como‌‌um‌‌estilo‌‌de‌‌vida,‌‌atrizes‌‌ícones‌‌da‌‌moda‌‌e‌‌de‌‌beleza‌‌tinham‌‌seus‌‌rostos‌‌estampados‌‌em‌‌                                 

diversos‌ ‌tipos‌ ‌de‌ ‌anúncios‌ ‌de‌ ‌produtos‌ ‌comerciais,‌‌algo‌‌que‌‌é‌‌feito‌‌até‌‌hoje‌‌como‌‌forma‌‌de‌‌                               

atrair‌ ‌mais‌ ‌consumidores.‌ ‌ 

Nos‌ ‌inspiramos‌ ‌nessas‌ ‌revistas‌ ‌para‌ ‌trazer‌ ‌a‌ ‌personagem‌ ‌Mrs.‌ ‌Hubbard,‌ ‌a‌ ‌atriz‌‌                       

renomada‌ ‌Linda‌ ‌Arden‌ ‌que‌ ‌sumiu‌ ‌dos‌ ‌palcos‌ ‌após‌ ‌uma‌ ‌terrível‌ ‌tragédia‌ ‌familiar.‌ ‌Através‌‌                         

dela,‌ ‌o‌ ‌jogador‌ ‌poderá‌ ‌encontrar‌ ‌as‌ ‌pistas‌ ‌que‌ ‌que‌ ‌conectam‌ ‌Mrs.‌ ‌Hubbard‌ ‌ao‌ ‌assassinato.‌ ‌ 

‌ 

Figura‌ ‌12‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Revistas‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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4.2.4.5.‌ ‌Cartas‌‌ ‌  

‌ 

Por‌ ‌muito‌ ‌tempo,‌ ‌as‌ ‌cartas‌ ‌foram‌ ‌a‌ ‌única‌ ‌forma‌ ‌de‌ ‌comunicação‌ ‌a‌ ‌longa‌ ‌distância.‌‌                           

Nos‌‌anos‌‌30,‌‌os‌‌instrumentos‌‌mais‌‌comuns‌‌utilizados‌‌ao‌‌escrever‌‌uma‌‌carta‌‌eram‌‌a‌‌máquina‌‌                             

de‌ ‌escrever‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌caneta‌ ‌tinteiro.‌‌ ‌  

Ao‌‌pensarmos‌‌em‌‌cartas‌‌antigas,‌‌temos‌‌sempre‌‌a‌‌visão‌‌de‌‌belíssimas‌‌cartas‌‌escritas‌‌à‌‌                           

mão‌ ‌com‌ ‌uma‌ ‌caligrafia‌ ‌impecável,‌ ‌isso‌ ‌é‌ ‌porque‌ ‌antigamente‌ ‌o‌ ‌estudo‌ ‌de‌ ‌caligrafia‌ ‌era‌‌                           

altamente‌ ‌valorizado,‌ ‌em‌ ‌tempos‌ ‌eram‌ ‌símbolos‌ ‌de‌ ‌status‌ ‌social‌ ‌e‌ ‌do‌ ‌nível‌ ‌de‌ ‌escolaridade‌29‌.‌ ‌ 

As‌ ‌cartas‌ ‌escritas‌ ‌à‌ ‌mão‌ ‌garantem‌ ‌um‌ ‌certo‌ ‌romantismo‌‌à‌‌elas,‌‌por‌‌isso‌‌escolhemos‌‌                           

essa‌ ‌forma‌ ‌de‌ ‌comunicação‌ ‌como‌ ‌o‌ ‌objeto‌ ‌que‌ ‌revela‌ ‌o‌ ‌romance‌ ‌entre‌ ‌dois‌ ‌personagens‌ ‌a‌‌                             

bordo‌‌do‌‌trem.‌‌E‌‌para‌‌as‌‌cartas‌‌ameaçadoras‌‌recebidas‌‌por‌‌um‌‌dos‌‌personagens,‌‌escolhemos‌‌                           

cartas‌ ‌datilografadas,‌ ‌pois‌ ‌elas‌ ‌garantem‌ ‌anonimidade‌ ‌ao‌ ‌seu‌ ‌autor.‌ ‌ 

‌ 

Figura‌ ‌13‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Cartas‌ ‌ 

‌ 
‌ 

_______________________________‌ ‌ 
29‌  ‌‌COHEN,‌ ‌Jennie.‌ ‌A‌ ‌Brief‌ ‌History‌ ‌of‌ ‌Penmanship‌ ‌on‌ ‌National‌ ‌Handwriting‌ ‌Day.‌ ‌History,‌ ‌2021.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌‌ 
<https://www.history.com/news/a-brief-history-of-penmanship-on-national-handwriting-day>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌13‌‌ 
abr.‌ ‌2021.‌‌ 

‌ 
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4.2.4.6.‌ ‌Livros‌ ‌ 

‌ 

Durante‌ ‌os‌ ‌anos‌ ‌20‌ ‌e‌ ‌30,‌ ‌as‌ ‌capas‌ ‌de‌‌livros‌‌ilustradas‌‌e‌‌impressas‌‌em‌‌tecidos‌‌foram‌‌                               

sendo‌ ‌substituídas‌ ‌pelas‌ ‌sobrecapas‌ ‌de‌ ‌papel,‌ ‌eram‌ ‌opções‌ ‌mais‌ ‌baratas‌ ‌e‌ ‌rápidas‌‌de‌‌serem‌‌                           

produzidas‌‌devido‌‌aos‌‌avanços‌‌tecnológicos‌‌de‌‌impressões‌‌da‌‌época.‌‌O‌‌estilo‌‌de‌‌ilustração‌‌da‌                           

capa‌‌também‌‌sofreu‌‌influências‌‌dos‌‌movimentos‌‌artísticos‌‌da‌‌época,‌‌assim‌‌como‌‌as‌‌capas‌‌de‌‌                           

revistas‌ ‌e‌ ‌ilustrações‌ ‌em‌ ‌anúncios‌ ‌publicitários‌30‌.‌ ‌ 

Faremos‌ ‌uma‌ ‌capa‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌livro‌ ‌fictício‌ ‌Love’s‌‌Captive‌‌de‌‌Mrs‌‌Arabella‌‌Richardson,‌‌                         

pertencente‌ ‌a‌ ‌Masterman,‌ ‌o‌ ‌valete‌ ‌de‌ ‌Ratchett.‌ ‌A‌ ‌pista‌ ‌contida‌ ‌na‌ ‌capa‌ ‌do‌ ‌livro‌ ‌relevará‌ ‌a‌‌                               

relação‌ ‌que‌ ‌Masterman‌ ‌tinha‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌família‌ ‌Armstrong‌ ‌e‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌crime‌ ‌cometido‌ ‌no‌ ‌trem.‌ ‌ 

‌ 
Figura‌ ‌14‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Livros‌ ‌ 

‌ 
‌ 

‌ 

4.2.4.7.‌ ‌Receitas‌ ‌culinárias‌ ‌e‌ ‌embalagens‌ ‌de‌ ‌alimentos‌ ‌ 

‌ 

Os‌ ‌alimentos‌ ‌embalados‌ ‌começaram‌ ‌a‌ ‌se‌ ‌popularizar‌ ‌no‌ ‌início‌ ‌do‌ ‌século‌ ‌20‌ ‌devido‌‌                         

aos‌ ‌avanços‌ ‌tecnológicos‌ ‌nas‌ ‌produções‌ ‌da‌ ‌época,‌ ‌e‌ ‌juntamente‌ ‌com‌ ‌isso,‌ ‌os‌ ‌anúncios‌‌                         

comerciais‌ ‌desses‌ ‌alimentos‌ ‌também‌ ‌aumentaram.‌‌ ‌  

_______________________________‌ ‌ 
30‌‌ ‌A‌ ‌short‌ ‌history‌ ‌of‌ ‌book‌ ‌covers‌ ‌–‌ ‌2/4.‌ ‌Grapheine,‌ ‌2017.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌‌ 
<https://www.grapheine.com/en/history-of-graphic-design/history-of-book-covers-2>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌16‌ ‌abr.‌ ‌2021.‌‌ 
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No‌ ‌livro‌ ‌de‌ ‌Agatha‌ ‌Christie,‌ ‌Hildegarde‌ ‌Schmidt,‌ ‌dama‌ ‌de‌ ‌companhia‌ ‌da‌ ‌princesa‌‌                       

Dragomiroff,‌ ‌anteriormente‌ ‌era‌ ‌a‌ ‌cozinheira‌ ‌da‌ ‌família‌ ‌Armstrong.‌ ‌Pensamos‌ ‌em‌ ‌incluir‌ ‌o‌‌                       

interesse‌‌dela‌‌por‌‌culinária‌‌no‌‌objeto‌‌que‌‌revelaria‌‌os‌‌enigmas‌‌acerca‌‌de‌‌seu‌‌personagem,‌‌algo‌‌                             

que,‌‌acredita-se‌‌ter‌‌tido‌‌início‌‌nos‌‌anos‌‌20‌‌e‌‌30:‌‌as‌‌coleções‌‌de‌‌receitas‌‌caseiras‌‌que‌‌vinham‌‌                                 

na‌ ‌parte‌ ‌de‌ ‌trás‌ ‌das‌ ‌embalagens‌ ‌de‌ ‌alimentos‌31‌.‌‌ 

Encontramos‌ ‌muitas‌ ‌imagens‌ ‌de‌ ‌cartões‌‌de‌‌receitas‌‌dessa‌‌época‌‌que‌‌eram‌‌guardadas‌‌                       

em‌ ‌pequenas‌ ‌caixas‌ ‌de‌ ‌madeira‌ ‌e‌ ‌passadas‌ ‌por‌ ‌gerações,‌ ‌tornando-as‌ ‌clássicas‌ ‌receitas‌ ‌de‌‌                         

família.‌ ‌ 

‌ 

Figura‌ ‌15‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Receitas‌

‌ 

‌ 
‌ 

4.2.4.8.‌ ‌Anúncios‌ ‌publicitários‌ ‌ 

‌ 

Como‌‌mencionamos‌‌previamente‌‌neste‌‌trabalho,‌‌os‌‌anúncios‌‌tiveram‌‌grande‌‌impacto‌‌                   

na‌‌manutenção‌‌das‌‌altas‌‌vendas‌‌durante‌‌o‌‌período‌‌de‌‌crise‌‌comercial‌‌vividos‌‌nos‌‌anos‌‌30.‌‌Os‌‌                               

anúncios‌‌passaram‌‌a‌‌retratar‌‌o‌‌cotidiano,‌‌com‌‌histórias‌‌com‌‌as‌‌quais‌‌as‌‌pessoas‌‌pudessem‌‌se‌‌                             

identificar,‌ ‌e‌ ‌também‌ ‌a‌ ‌usar‌ ‌atrizes‌ ‌e‌ ‌estrelas‌ ‌de‌ ‌Hollywood‌ ‌como‌ ‌garotas‌ ‌propagandas,‌ ‌ ‌   

_______________________________‌ ‌ 
31‌‌ ‌LAWRENCE,‌ ‌Kelsey.‌ ‌How‌ ‌Back-of-the-Box‌ ‌Recipes‌ ‌Became‌ ‌Beloved‌ ‌Comfort‌ ‌Foods‌ ‌for‌ ‌So‌ ‌Many‌‌ 
Americans.‌ ‌Vice,‌ ‌2018.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌‌ 
<https://www.vice.com/en/article/mbd5xx/how-back-of-the-box-recipes-became-beloved-comfort-foods-for-so-‌
many-americans>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌6‌ ‌abr.‌ ‌2021.‌ ‌ 
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retratando‌ ‌uma‌ ‌realidade‌ ‌que,‌ ‌principalmente‌ ‌as‌ ‌mulheres,‌ ‌pudessem‌ ‌almejar‌ ‌alcançar‌ ‌(seja‌‌                     

nas‌ ‌roupas,‌ ‌maquiagem,‌ ‌penteados‌ ‌e‌ ‌posse‌ ‌de‌ ‌objetos).‌ ‌ 

No‌ ‌setor‌ ‌automobilístico,‌ ‌sendo‌‌o‌‌carro‌‌um‌‌artigo‌‌de‌‌luxo‌‌na‌‌época,‌‌as‌‌perdas‌‌foram‌‌                             

grandes,‌ ‌e‌ ‌conseguiram‌ ‌manter-se‌ ‌firmes‌ ‌no‌ ‌mercado‌ ‌as‌ ‌empresas‌ ‌que‌ ‌investiram‌ ‌na‌‌                       

adaptação‌‌de‌‌seus‌‌produtos,‌‌tentando‌‌trazer‌‌modelos‌‌voltados‌‌para‌‌a‌‌família‌‌com‌‌custos‌‌mais‌‌                           

baixos.‌‌Esse‌‌reflexo‌‌foi‌‌muito‌‌visto‌‌nos‌‌anúncios,‌‌algo‌‌que‌‌era‌‌feito‌‌como‌‌uma‌‌necessidade‌‌de‌‌                               

explicação‌ ‌e‌ ‌justificativa‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌consumo‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌produto‌ ‌tão‌ ‌caro‌32‌.‌ ‌ 

O‌ ‌estilo‌ ‌Art‌ ‌Déco‌ ‌exaltava‌ ‌a‌ ‌velocidade,‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌meio‌ ‌de‌ ‌transportes‌ ‌sendo‌ ‌muitas‌‌                           

vezes‌‌o‌‌foco‌‌de‌‌peças‌‌publicitárias,‌‌representando‌‌modernidade,‌‌com‌‌utilização‌‌de‌‌elementos‌‌                       

borrados‌ ‌e‌ ‌distorcidos‌ ‌para‌ ‌simular‌ ‌o‌ ‌movimento‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌força‌ ‌dos‌ ‌automóveis.‌ ‌(RAIMES,‌‌                         

BHASKARAN,‌ ‌2007,‌ ‌p.‌ ‌98).‌ ‌ 

Para‌ ‌o‌ ‌personagem‌ ‌Foscarelli,‌ ‌um‌ ‌representante‌ ‌de‌ ‌vendas‌ ‌da‌ ‌Ford,‌ ‌faremos‌ ‌um‌‌                       

anúncio‌ ‌publicitário‌ ‌de‌ ‌carro‌ ‌no‌ ‌estilo‌ ‌Art‌ ‌Déco,‌ ‌onde‌ ‌estará‌ ‌as‌ ‌pistas‌ ‌para‌ ‌desvendar‌ ‌sua‌‌                             

relação‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌crime‌ ‌e‌ ‌sua‌ ‌ligação‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌família‌ ‌Armstrong,‌ ‌da‌ ‌qual‌ ‌era‌ ‌o‌ ‌motorista.‌ ‌ 

‌ 

Figura‌ ‌16‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Anúncios‌ ‌ 

‌ 

_______________________________‌ ‌ 
32‌‌ ‌APPEL,‌ ‌Tom.‌ ‌Market‌ ‌Crash‌ ‌Madness!‌ ‌A‌ ‌Gallery‌ ‌of‌ ‌Depression-Era‌ ‌Car‌ ‌Ads.‌ ‌Consumerguide.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌‌ 
<https://blog.consumerguide.com/gallery-depression-era-car-ads/>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌6‌ ‌abr.‌ ‌2021.‌ ‌ 
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4.2.4.9.‌ ‌Passaportes‌ ‌ 

‌ 

O‌ ‌passaporte‌ ‌é‌ ‌um‌ ‌documento‌ ‌de‌ ‌viagens‌ ‌internacionais,‌ ‌nele‌ ‌pode‌ ‌constar‌‌                     

informações‌‌como‌‌nome,‌‌data‌‌de‌‌nascimento,‌‌país‌‌de‌‌origem‌‌e‌‌foto.‌‌Seu‌‌uso‌‌foi‌‌consolidado‌‌                             

durante‌‌a‌‌Primeira‌‌Guerra‌‌Mundial‌‌e‌‌o‌‌formato‌‌do‌‌época‌‌foi‌‌padronizado‌‌internacionalmente‌‌                         

no‌ ‌ano‌ ‌de‌ ‌1920,‌ ‌seguindo‌ ‌o‌ ‌modelo‌ ‌utilizado‌ ‌pela‌ ‌Grã‌ ‌Bretanha‌ ‌desde‌‌1914:‌‌um‌‌livreto‌‌de‌‌                               

uma‌‌única‌‌página‌‌dobrada‌‌em‌‌8,‌‌com‌‌uma‌‌capa‌‌de‌‌papel,‌‌foto‌‌e‌‌descrições‌‌da‌‌aparência‌‌física‌‌                                 

do‌ ‌dono‌ ‌do‌ ‌documento‌33‌.‌ ‌ 

Assim‌‌como‌‌no‌‌livro‌‌de‌‌Agatha‌‌Christie,‌‌o‌‌passaporte‌‌que‌‌faremos‌‌para‌‌a‌‌personagem‌‌                           

Helena‌ ‌terá‌ ‌o‌ ‌nome‌‌borrado,‌‌na‌‌tentativa‌‌de‌‌esconder‌‌seu‌‌nome‌‌verdadeiro,‌‌juntamente‌‌com‌‌                           

pistas‌ ‌que‌ ‌levam‌ ‌os‌ ‌jogadores‌ ‌a‌ ‌descobrir‌ ‌sua‌ ‌real‌ ‌ligação‌ ‌com‌ ‌crime.‌ ‌ 

Por‌ ‌se‌ ‌tratar‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌documento‌ ‌oficial‌ ‌padronizado,‌ ‌pesquisamos‌ ‌imagens‌ ‌de‌‌                     

passaportes‌ ‌reais‌ ‌da‌ ‌época.‌ ‌ 

‌ 

Figura‌ ‌17‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Passaportes‌ ‌ 

‌ 

_______________________________‌ ‌ 
33‌‌ ‌SIMPSON,‌ ‌Paul.‌ ‌A‌ ‌short‌ ‌history‌ ‌of‌ ‌passports.‌ ‌Wanderlust,‌ ‌2008.‌ ‌Disponível‌ ‌em:‌‌ 
<https://www.wanderlust.co.uk/content/a-short-history-of-passports/>.‌ ‌Acesso‌ ‌em:‌ ‌16‌ ‌abr.‌ ‌2021.‌ ‌ 
‌ 
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4.2.4.10.‌ ‌Cartão‌ ‌postal‌ ‌ 

‌ 

No‌ ‌início‌ ‌do‌ ‌século‌ ‌XX‌ ‌houve‌ ‌um‌ ‌crescimento‌ ‌na‌ ‌indústria‌ ‌de‌ ‌turismo,‌ ‌artistas‌‌                         

passaram‌ ‌a‌ ‌ser‌ ‌contratados‌ ‌para‌ ‌ilustrar‌ ‌posters‌ ‌de‌ ‌viagens‌ ‌para‌ ‌anúncios‌ ‌publicitários‌ ‌de‌‌                         

companhias‌ ‌de‌ ‌transportes,‌ ‌de‌ ‌hospedagens,‌ ‌dentre‌ ‌outros.‌ ‌Com‌ ‌o‌ ‌passar‌ ‌dos‌ ‌anos,‌ ‌esses‌‌                         

posters,‌ ‌principalmente‌ ‌os‌ ‌criados‌ ‌entre‌ ‌os‌ ‌anos‌ ‌20‌ ‌e‌ ‌30,‌ ‌tornaram-se‌ ‌icônicos‌ ‌pelas‌ ‌suas‌‌                           

ilustrações‌ ‌em‌ ‌estilo‌ ‌Art‌ ‌Déco‌ ‌e‌ ‌hoje‌ ‌são‌ ‌itens‌ ‌colecionáveis.‌ ‌ 

Pensando‌ ‌nisso,‌ ‌resolvemos‌ ‌trazer‌ ‌as‌ ‌influências‌ ‌desses‌ ‌posters‌ ‌de‌ ‌viagens‌ ‌para‌ ‌o‌‌                       

cartão‌ ‌postal‌ ‌que‌ ‌será‌ ‌enviado‌ ‌pela‌ ‌personagem‌ ‌que‌ ‌mudou-se‌ ‌para‌ ‌Húngria.‌ ‌ 

‌ 

Figura‌ ‌18‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Postais‌ ‌ 

‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

4.2.4.11.‌ ‌Panfleto‌ ‌de‌ ‌enfermagem‌ ‌ 

‌ 
Para‌ ‌a‌ ‌antiga‌ ‌enfermeira‌ ‌da‌ ‌família,‌ ‌pensamos‌ ‌em‌ ‌criar‌ ‌um‌ ‌panfleto‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌escola‌ ‌de‌‌ 

enfermagem‌ ‌com‌ ‌informações‌ ‌de‌ ‌saúde‌ ‌e‌ ‌sobre‌ ‌como‌ ‌ser‌ ‌uma‌ ‌boa‌ ‌enfermeira,‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌objeto‌ ‌a‌‌ 

revelar‌ ‌os‌ ‌enigmas‌ ‌sobre‌ ‌a‌ ‌personagem.‌ ‌Reunimos‌ ‌panfletos‌ ‌da‌ ‌época‌ ‌e‌ ‌os‌ ‌colocamos‌ ‌em‌ ‌um‌‌ 

painel‌ ‌de‌ ‌onde‌ ‌tiramos‌ ‌os‌ ‌requisitos.‌ ‌ 

‌ 
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Figura‌ ‌19‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Panfleto‌ ‌de‌ ‌enfermagem‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

4.2.4.12.‌ ‌Etiqueta‌ ‌de‌ ‌mala‌ ‌ 

‌ 
Oficialmente‌ ‌patenteadas‌ ‌em‌ ‌1882‌ ‌por‌ ‌John‌ ‌Michael‌ ‌Lyons‌ ‌para‌ ‌uso‌ ‌das‌ ‌companhias‌‌ 

ferroviárias,‌ ‌até‌ ‌hoje‌ ‌as‌ ‌‌baggage‌ ‌tags‌‌ ‌são‌ ‌tradicionalmente‌ ‌usadas‌ ‌em‌ ‌trens,‌ ‌ônibus‌ ‌e‌ ‌aviões.‌‌ 

Servem‌ ‌para‌ ‌identificar‌ ‌a‌ ‌bagagem‌ ‌despachada‌ ‌dos‌ ‌passageiros‌ ‌e‌ ‌contém‌ ‌informações‌ ‌sobre‌ ‌o‌‌ 

lugar‌ ‌de‌ ‌partida,‌ ‌o‌ ‌destino‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌nome‌ ‌do‌ ‌passageiro.‌ ‌ 

‌ 

Figura‌ ‌20‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌etiquetas‌ ‌de‌ ‌mala‌

 

‌ 
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4.3.‌ ‌Experimentação‌ ‌ 

Após‌‌a‌‌pesquisa‌‌de‌‌cada‌‌objeto,‌‌obtivemos‌‌uma‌‌lista‌‌de‌‌requisitos‌‌formais,‌‌conceituais‌‌                         

e‌ ‌funcionais‌ ‌que‌ ‌nos‌ ‌auxiliaram‌ ‌no‌ ‌desenvolvimento‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌um,‌ ‌a‌‌lista‌‌completa‌‌pode‌‌ser‌‌                             

visualizada‌ ‌no‌ ‌Apêndice‌ ‌F.‌ ‌ 

Devido‌ ‌ao‌ ‌período‌ ‌de‌ ‌realização‌ ‌deste‌ ‌trabalho,‌ ‌durante‌ ‌a‌ ‌pandemia‌ ‌de‌ ‌COVID-19,‌‌                       

nossas‌ ‌experimentações‌ ‌foram‌‌limitadas.‌‌Fizemos‌‌o‌‌possível‌‌com‌‌os‌‌materiais‌‌que‌‌tínhamos‌‌                       

disponíveis,‌ ‌possibilitando‌ ‌algumas‌ ‌experimentações‌ ‌com‌ ‌técnicas‌ ‌tradicionais,‌ ‌utilizando‌‌               

tintas‌‌acrílicas‌‌e‌‌aquarelas.‌‌Apesar‌‌disso,‌‌as‌‌finalizações‌‌e‌‌a‌‌maior‌‌parte‌‌das‌‌experimentações‌‌                           

e‌‌gerações‌‌de‌‌alternativas‌‌foram‌‌feitas‌‌de‌‌forma‌‌digital,‌‌com‌‌a‌‌utilização‌‌de‌‌softwares‌‌como‌‌o‌‌                               

Illustrator,‌ ‌Photoshop‌ ‌e‌ ‌Procreate,‌ ‌visto‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌entrega‌ ‌será‌ ‌feita‌ ‌apenas‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌digital.‌ ‌ 

Por‌‌se‌‌tratarem‌‌de‌‌objetos‌‌que‌‌devem‌‌aparentar‌‌pertencer‌‌à‌‌outra‌‌época,‌‌optamos‌‌por‌‌                           

dar-lhes‌ ‌características‌ ‌de‌ ‌envelhecidos‌ ‌como‌ ‌forma‌ ‌de‌ ‌convencimento‌ ‌da‌ ‌veracidade‌ ‌dos‌‌                     

objetos‌ ‌gráficos‌ ‌para‌ ‌quem‌ ‌irá‌ ‌interagir‌ ‌com‌ ‌elas.‌ ‌ 

Para‌ ‌obtermos‌ ‌essa‌ ‌aparência‌ ‌no‌ ‌digital,‌ ‌seguimos‌ ‌diferentes‌ ‌métodos‌ ‌de‌‌                   

envelhecimento‌‌de‌‌papéis,‌‌que‌‌depois‌‌foram‌‌digitalizados‌‌e‌‌editados‌‌para‌‌serem‌‌usados‌‌como‌‌                         

textura‌ ‌na‌ ‌composição‌ ‌das‌ ‌peças.‌ ‌(As‌ ‌imagens‌ ‌das‌ ‌texturas‌ ‌podem‌ ‌ser‌ ‌visualizadas‌ ‌no‌‌                         

Apêndice‌ ‌G).‌ ‌Também‌ ‌utilizamos‌ ‌texturas‌ ‌feitas‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌digital‌ ‌com‌ ‌pincéis‌ ‌nativos‌ ‌do‌‌                         

aplicativo‌ ‌Adobe‌ ‌Fresco.‌ ‌(Imagens‌ ‌das‌ ‌texturas‌ ‌digitais‌ ‌no‌ ‌Apêndice‌ ‌H).‌ ‌ 

Devido‌ ‌ao‌ ‌volume‌ ‌de‌ ‌objetos‌ ‌gráficos‌ ‌produzidos‌ ‌neste‌ ‌trabalho,‌ ‌mais‌ ‌detalhes‌ ‌das‌‌                       

demais‌ ‌experimentações‌ ‌realizadas‌ ‌podem‌ ‌ser‌ ‌verificadas‌ ‌no‌ ‌Apêndice‌ ‌I.‌ ‌ 

‌ 

4.3‌ ‌Finalização‌ ‌e‌ ‌Apresentação‌ ‌ 

‌ 

Após‌ ‌as‌ ‌gerações‌ ‌de‌ ‌alternativas‌ ‌da‌ ‌etapa‌ ‌anterior,‌ ‌trabalhamos‌ ‌nas‌ ‌versões‌ ‌finais‌‌                       

selecionadas‌ ‌e,‌ ‌para‌ ‌melhor‌ ‌organizar‌ ‌e‌ ‌apresentar,‌ ‌colocamos‌ ‌em‌ ‌tabelas‌ ‌as‌ ‌descrições‌‌                       

técnicas‌ ‌referentes‌ ‌a‌ ‌cada‌ ‌objeto.‌ ‌ 

O‌ ‌primeiro‌ ‌item‌ ‌a‌ ‌ser‌ ‌definido,‌ ‌antes‌‌das‌‌finalizações‌‌de‌‌cada‌‌objeto,‌‌foi‌‌a‌‌paleta‌‌de‌‌                               

cores.‌‌Acreditamos‌‌que‌‌por‌‌se‌‌tratarem‌‌de‌‌objetos‌‌gráficos‌‌que‌‌pertencerão‌‌a‌‌um‌‌mesmo‌‌jogo,‌‌                             

a‌ ‌presença‌ ‌de‌ ‌elementos‌ ‌comuns‌ ‌trarão‌ ‌maior‌ ‌unidade,‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌as‌ ‌peças‌ ‌possam‌ ‌ser‌ ‌mais‌‌                             

facilmente‌ ‌identificadas‌ ‌como‌ ‌pertencentes‌ ‌a‌ ‌um‌ ‌mesmo‌‌universo‌‌fictício.‌‌Em‌‌mais‌‌de‌‌uma‌‌                         

objeto,‌ ‌utilizamos‌ ‌também‌ ‌a‌ ‌mesma‌ ‌fonte‌ ‌tipográfica‌ ‌ 

‌ 
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Os‌‌objetos‌‌que‌‌passaram‌‌primeiramente‌‌por‌‌um‌‌processo‌‌tradicional,‌‌utilizaram‌‌cores‌‌                     

semelhantes‌ ‌e‌ ‌depois‌ ‌passaram‌ ‌por‌ ‌processos‌ ‌de‌ ‌edição‌ ‌para‌ ‌chegarem‌ ‌às‌ ‌cores‌ ‌mais‌‌                         

aproximadas‌ ‌da‌ ‌paleta.‌ ‌ 

A‌ ‌paleta‌ ‌então‌ ‌é‌ ‌formada‌ ‌por:‌ ‌ 

‌ 

‌ ‌   

‌ 

Cores‌ ‌  Nome‌  Código‌‌ 
Hexadecimal‌ ‌ 

RGB‌ ‌  CMYK‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

‌ 
Cinza‌ ‌ 

‌ 
#2d3035‌ ‌ 

‌ 
45;‌ ‌48;‌ ‌53‌ ‌ 

‌ 
76;‌ ‌64;‌ ‌54;‌ ‌63‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

‌ 
Azul‌ ‌marinho‌ ‌ 

‌ 
#02426b‌ ‌ 

‌ 
2;‌ ‌66;‌ ‌107‌ ‌ 

‌ 
100;‌ ‌72;‌ ‌33;‌ ‌21‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

‌ 
Azul‌ ‌claro‌ ‌ 

‌ 
#a7c4c5‌ ‌ 

‌ 
167;‌ ‌196;‌ ‌197‌ ‌ 

‌ 
40;‌ ‌13;‌ ‌23;‌ ‌1‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

‌ 
Verde‌ ‌ 

‌ 
#9ba675‌ ‌ 

‌ 
155;‌ ‌166;‌ ‌117‌ ‌ 

‌ 
44;‌ ‌23;‌ ‌60;‌ ‌6‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

‌ 
Vermelho‌ ‌ 

‌ 
#d31408‌ ‌ 

‌ 
211;‌ ‌20;‌ ‌8‌ ‌ 

‌ 
9;‌ ‌99;‌ ‌100;‌ ‌2‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

‌ 
Bege‌ ‌ 

‌ 
#ffeed7‌ ‌ 

‌ 
255;‌ ‌238;‌ ‌215‌ ‌ 

‌ 
0;‌ ‌8;‌ ‌18;‌ ‌0‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

‌ 
Amarelo‌ ‌ 

‌ 
#ffe24a‌ ‌ 

‌ 
255;‌ ‌226;‌ ‌74‌ ‌ 

‌ 
2;‌ ‌8;‌ ‌78;‌ ‌0‌ ‌ 
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4.3.1.‌ ‌Objetos‌ ‌Gráficos‌ ‌-‌ ‌Peças‌ ‌dos‌ ‌personagens‌ ‌ 

‌ 
‌ 

‌ 

‌ ‌   

‌ 

Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Foto‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Ilustrações‌ ‌feitas‌ ‌no‌ ‌Procreate.‌ ‌Edição‌ ‌de‌ ‌imagens‌ ‌e‌ ‌montagem‌‌ 
da‌ ‌composição‌ ‌no‌ ‌Photoshop.‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Bege,‌ ‌cinza‌ ‌e‌ ‌azul‌ 

Tipografia‌ ‌  P22‌ ‌Cezanne‌ ‌Regular:‌‌ ‌fonte‌ ‌baseada‌ ‌na‌ ‌caligrafia‌ ‌de‌ ‌Paul‌‌ 
Cézanne,‌ ‌por‌ ‌P22‌ ‌Type‌ ‌Foundry,‌ ‌1996.‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Rebus:‌ ‌“Pai‌ ‌de‌ ‌Susanne”‌ ‌ 
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‌ 

‌ 

‌ 

Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Recorte‌ ‌de‌ ‌jornal‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Para‌ ‌fazer‌ ‌o‌ ‌recorte‌ ‌do‌ ‌jornal‌ ‌foi‌ ‌utilizado‌ ‌um‌ ‌dos‌ ‌papéis‌‌ 
rasgados‌ ‌digitalizados‌ ‌como‌ ‌máscara‌ ‌no‌ ‌Adobe‌ ‌Illustrator‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Cinza‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Amador:‌ ‌‌para‌ ‌o‌ ‌título‌ ‌do‌ ‌jornal,‌ ‌feita‌ ‌por‌ ‌Jim‌ ‌Parkinson‌ ‌em‌‌ 
2004,‌ ‌foi‌ ‌feita‌ ‌inspirada‌ ‌nos‌ ‌estilos‌ ‌de‌ ‌lettering‌ ‌do‌ ‌Arts‌ ‌and‌‌ 
Crafts‌ ‌ 
Times‌ ‌New‌ ‌Roman:‌ ‌‌foi‌ ‌criada‌ ‌em‌ ‌1931‌ ‌por‌ ‌Stanley‌ ‌Morison‌‌ 
para‌ ‌o‌ ‌jornal‌ ‌inglês‌ ‌The‌ ‌Times‌ ‌of‌ ‌London‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Labirinto:‌ ‌“seu‌ ‌pai‌ ‌errou‌ ‌o‌ ‌veredito‌ ‌do‌ ‌caso”‌ ‌ 
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‌ 

‌ 

‌ 
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       ‌ ‌ 

‌ 

Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Revista‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  A‌ ‌ilustração‌ ‌foi‌ ‌feita‌ ‌utilizando‌ ‌tintas‌ ‌acrílicas‌ ‌e‌ ‌aquarelas‌ ‌e‌‌ 
depois‌ ‌foi‌ ‌escaneada‌ ‌e‌ ‌editada‌ ‌no‌ ‌Photoshop‌ ‌e‌ ‌no‌ ‌Illustrator‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Azul‌ ‌marinho,‌ ‌azul‌ ‌claro,‌ ‌verde,‌ ‌vermelho,‌ ‌bege‌ ‌e‌ ‌amarelo‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Pinot‌ ‌Grigio‌ ‌Modern:‌ ‌‌para‌ ‌o‌ ‌logotipo‌ ‌da‌ ‌revista;‌ ‌fonte‌ ‌feita‌‌ 
por‌ ‌Alan‌ ‌Meeks‌ ‌a‌ ‌partir‌ ‌de‌ ‌Peignot‌ ‌de‌ ‌A.‌ ‌M.‌ ‌Cassandre‌ ‌da‌‌ 
década‌ ‌de‌ ‌30‌ ‌ 
Casablanca‌ ‌URW:‌ ‌‌para‌ ‌o‌ ‌restante‌ ‌dos‌ ‌textos;‌ ‌é‌ ‌uma‌ ‌fonte‌ ‌de‌‌ 
2001‌ ‌desenvolvida‌ ‌URW‌ ‌Type‌ ‌Foundry‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Labirinto:‌ ‌“Mãe‌ ‌de‌ ‌Sônia”‌ ‌ 
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Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Carta‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Papel‌ ‌timbrado‌ ‌feito‌ ‌no‌ ‌Illustrator,‌ ‌carta‌ ‌escrita‌ ‌à‌ ‌mão‌ ‌utilizando‌‌ 
caneta‌ ‌tinteiro‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Cinza‌ ‌e‌ ‌bege‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Bodega‌ ‌Serif:‌ ‌‌feita‌ ‌pelo‌ ‌designer‌ ‌Greg‌ ‌Thompson‌ ‌em,‌ ‌foi‌‌ 
inspirada‌ ‌no‌ ‌estilo‌ ‌Art‌ ‌Déco‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Alfabeto‌ ‌fonético‌ ‌da‌ ‌OTAN:‌ ‌“Amigo‌ ‌do‌ ‌Coronel”‌ ‌ 
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‌ 

Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Livro‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Ilustração‌ ‌feita‌ ‌no‌ ‌programa‌ ‌Procreate,‌ ‌diagramação‌ ‌no‌ ‌Illustrator‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Cinza,‌ ‌azul‌ ‌marinho,‌ ‌verde,‌ ‌vermelho‌ ‌e‌ ‌bege‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Arbotek‌ ‌Ultra:‌ ‌‌utilizada‌ ‌no‌ ‌título‌ ‌do‌ ‌livro,‌ ‌é‌ ‌uma‌ ‌fonte‌ ‌tipográfica‌‌ 
atual,‌ ‌de‌ ‌2013,‌ ‌desenvolvida‌ ‌pelo‌ ‌designer‌ ‌José‌ ‌Manuel‌ ‌Urós,‌ ‌que‌‌ 
resgata‌ ‌o‌ ‌estilo‌ ‌Art‌ ‌Déco‌ ‌dos‌ ‌anos‌ ‌30.‌ ‌ 
Bodega‌ ‌Serif‌ ‌Medium:‌ ‌‌utilizada‌ ‌no‌ ‌restante‌ ‌dos‌ ‌textos,‌ ‌foi‌ ‌feita‌ ‌pelo‌‌ 
designer‌ ‌Greg‌ ‌Thompson‌ ‌em‌ ‌1992,‌ ‌também‌ ‌inspirada‌ ‌no‌ ‌estilo‌ ‌Art‌‌ 
Déco.‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Código‌ ‌morse:‌ ‌“Valete‌ ‌do‌ ‌coronel”‌ ‌ 
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Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Recorte‌ ‌de‌ ‌receita‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Composição‌ ‌elaborada‌ ‌no‌ ‌Photoshop‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Bege‌ ‌e‌ ‌cinza‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Imprint‌ ‌MT:‌ ‌‌fonte‌ ‌editorial‌ ‌tradicional,‌ ‌criada‌ ‌com‌ ‌base‌ ‌no‌‌ 
estilo‌ ‌antigo.‌ ‌The‌ ‌Monotype‌ ‌Corporation,‌ ‌1993.‌ ‌ 
Pigpen‌ ‌Cipher‌:‌ ‌fonte‌ ‌do‌ ‌enigma‌‌ ‌pigpen‌,‌ ‌Jeremie‌ ‌Dupuis,‌ ‌2015‌ ‌ 
Gin‌ ‌and‌ ‌Soda‌:‌ ‌por‌ ‌Guaraldo‌ ‌Fonts.‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Pigpen‌:‌ ‌“Cozinheira‌ ‌da‌ ‌família”‌ ‌ 
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Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Anúncio‌ ‌publicitário‌ ‌de‌ ‌carro‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  A‌ ‌foto‌ ‌do‌ ‌carro‌ ‌foi‌ ‌editada‌ ‌no‌ ‌Photoshop‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌restante‌ ‌foi‌‌ 
diagramado‌ ‌no‌ ‌Illustrator‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Cinza‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Times‌ ‌New‌ ‌Roman:‌ ‌‌foi‌ ‌criada‌ ‌em‌ ‌1931‌ ‌por‌ ‌Stanley‌ ‌Morison‌‌ 
para‌ ‌o‌ ‌jornal‌ ‌inglês‌ ‌The‌ ‌Times‌ ‌of‌ ‌London.‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Código‌ ‌Binário:‌ ‌“Motorista‌ ‌da‌ ‌família”‌ ‌ 
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Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Passaporte‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Edição‌ ‌da‌ ‌imagem‌ ‌no‌ ‌Photoshop.‌ ‌  

Cores‌ ‌  Bege,‌ ‌cinza‌ ‌e‌ ‌verde‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  F25‌ ‌Executive‌:‌ ‌inspirada‌ ‌nas‌ ‌letras‌ ‌de‌ ‌escrever‌ ‌clássicas,‌ ‌por‌‌ 
Volker‌ ‌Busse‌ ‌-‌ ‌F25‌ ‌Digital‌ ‌Typeface‌ ‌Design,‌ ‌2008‌ ‌ 
‌ 

Cedarville‌ ‌Cursive‌:‌ ‌fonte‌ ‌cursiva‌ ‌por‌ ‌Kimberly‌ ‌Geswein.‌ ‌ 
‌ 

P22‌ ‌Cezanne‌ ‌Regular:‌‌ ‌fonte‌ ‌baseada‌ ‌na‌ ‌caligrafia‌ ‌de‌ ‌Paul‌‌ 
Cézanne,‌ ‌por‌ ‌P22‌ ‌Type‌ ‌Foundry,‌ ‌1996.‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Texto‌ ‌invertido‌:‌ ‌“Irmã‌ ‌de‌ ‌Sônia”‌ ‌ 
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Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Cartão‌ ‌postal‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Foi‌ ‌aplicado‌ ‌texturas‌ ‌de‌ ‌papel‌ ‌no‌ ‌frente‌ ‌e‌ ‌no‌ ‌verso,‌ ‌a‌ ‌parte‌‌ 
escrita‌ ‌do‌ ‌cartão‌ ‌foi‌ ‌feita‌ ‌à‌ ‌mão‌ ‌e‌ ‌digitalizada,‌ ‌os‌ ‌demais‌‌ 
elementos‌ ‌foram‌ ‌compostos‌ ‌com‌ ‌ferramentas‌ ‌do‌ ‌Illustrator‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Cinza,‌ ‌verde‌ ‌e‌ ‌bege‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Gill‌ ‌Sans:‌ ‌‌uma‌ ‌fonte‌ ‌tipográfica‌ ‌criada‌ ‌por‌ ‌Eric‌ ‌Gill‌ ‌de‌ ‌1927‌ ‌a‌‌ 
1930‌ ‌ 
Typeka:‌ ‌‌feita‌ ‌por‌ ‌Ilan‌ ‌Ronen‌ ‌em‌ ‌2002,‌ ‌ela‌ ‌imita‌ ‌as‌ ‌tipografias‌‌ 
usadas‌ ‌em‌ ‌máquinas‌ ‌de‌ ‌escrever‌ ‌antigas‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Cifra‌ ‌Zig-Zag:‌ ‌“Secretária‌ ‌de‌ ‌Sônia”‌ ‌ 
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Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Panfleto‌ ‌de‌ ‌enfermagem‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Composição‌ ‌elaborada‌ ‌no‌ ‌Illustrator‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Bege‌ ‌e‌ ‌cinza‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Times‌ ‌New‌ ‌Roman:‌ ‌‌foi‌ ‌criada‌ ‌em‌ ‌1931‌ ‌por‌ ‌Stanley‌ ‌Morison‌‌ 
para‌ ‌o‌ ‌jornal‌ ‌inglês‌ ‌The‌ ‌Times‌ ‌of‌ ‌London.‌ ‌ 
Bodega‌ ‌Serif:‌ ‌‌feita‌ ‌pelo‌ ‌designer‌ ‌Greg‌ ‌Thompson,‌ ‌foi‌ ‌inspirada‌‌ 
no‌ ‌estilo‌ ‌Art‌ ‌Déco.‌ ‌ 
Lusitana‌:‌ ‌inspirada‌ ‌pela‌ ‌primeira‌ ‌edição‌ ‌de‌ ‌‌Os‌ ‌Lusíadas‌,‌ ‌de‌‌ 
1572,‌ ‌por‌ ‌Ana‌ ‌Paula‌ ‌Megda.‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Caça‌ ‌palavras:‌ ‌“Governanta‌ ‌da‌ ‌Família”‌ ‌ 
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Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Etiqueta‌ ‌de‌ ‌mala‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Ilustração‌ ‌feita‌ ‌no‌ ‌Procreate.‌ ‌Tratamento‌ ‌de‌ ‌texturas‌ ‌no‌‌ 
Photoshop.‌ ‌Finalização‌ ‌da‌ ‌composição‌ ‌no‌ ‌Illustrator‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Bege,‌ ‌azul‌ ‌marinho,‌ ‌cinza‌ ‌e‌ ‌vermelho‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Typeka:‌ ‌‌feita‌ ‌por‌ ‌Ilan‌ ‌Ronen‌ ‌em‌ ‌2002,‌ ‌ela‌ ‌imita‌ ‌as‌ ‌tipografias‌‌ 
usadas‌ ‌em‌ ‌máquinas‌ ‌de‌ ‌escrever‌ ‌antigas.‌ ‌ 
‌ 

Hurry‌ ‌Up:‌ ‌‌fonte‌ ‌caligráfica,‌ ‌por‌ ‌Screaming‌ ‌Fonts,‌ ‌1999.‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Cifra‌ ‌de‌ ‌César‌ ‌(‌shift‌‌ ‌de‌ ‌4‌ ‌casas):‌ ‌“Madrinha‌ ‌de‌ ‌Sônia”‌ ‌ 
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Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Cartão‌ ‌de‌ ‌visitas‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  A‌ ‌composição‌ ‌foi‌ ‌feita‌ ‌no‌ ‌Illustrator‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Cinza‌ ‌e‌ ‌bege‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Copperplate:‌ ‌‌feita‌ ‌por‌ ‌Frederic‌ ‌W.‌ ‌Goudy‌ ‌em‌ ‌1901,‌ ‌muito‌‌ 
utilizada‌ ‌nos‌ ‌anos‌ ‌30,‌ ‌principalmente‌ ‌em‌ ‌cartões‌ ‌de‌ ‌visitas‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Letter‌ ‌tiles‌:‌ ‌“Apaixonado‌ ‌por‌ ‌Susanne”‌ 
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Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Bilhete‌ ‌Ratchett‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Composição‌ ‌elaborada‌ ‌no‌ ‌Photoshop‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Bege‌ ‌e‌ ‌cinza‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Rushed:‌‌ ‌fonte‌ ‌manuscrita‌ ‌desenvolvida‌ ‌por‌ ‌Asiyah‌ ‌C,‌ ‌2015‌ ‌ 

Enigma‌ ‌  Encontrar‌ ‌as‌ ‌partes‌ ‌e‌ ‌alfabeto‌ ‌reverso:‌ ‌“Ratchett‌ ‌=‌ ‌Cassetti”‌ ‌ 
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4.3.1.‌ ‌Objetos‌ ‌Gráficos‌ ‌-‌ ‌Peças‌ ‌do‌ ‌jogo‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Logotipo‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Feito‌ ‌por‌ ‌meio‌ ‌do‌ ‌uso‌ ‌de‌ ‌ferramentas‌ ‌do‌ ‌Adobe‌ ‌Illustrator‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Cinza‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Bodega‌ ‌Serif:‌ ‌‌feita‌ ‌pelo‌ ‌designer‌ ‌Greg‌ ‌Thompson,‌ ‌foi‌ ‌inspirada‌‌ 
no‌ ‌estilo‌ ‌Art‌ ‌Déco.‌ ‌ 
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Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Chaves‌ ‌dos‌ ‌enigmas‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Para‌ ‌os‌ ‌papéis‌ ‌com‌ ‌as‌ ‌chaves,‌ ‌fizemos‌ ‌um‌ ‌outro‌ ‌modelo‌ ‌de‌‌ 
papel‌ ‌timbrado‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌logo‌ ‌do‌ ‌trem,‌ ‌usando‌ ‌uma‌ ‌cor‌ ‌da‌ ‌paleta‌‌ 
para‌ ‌cada.‌ ‌A‌ ‌composição‌ ‌foi‌ ‌feita‌ ‌no‌ ‌Adobe‌ ‌Illustrator‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Cinza,‌ ‌verde,‌ ‌azul‌ ‌claro‌ ‌e‌ ‌amarelo‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Typeka:‌ ‌‌feita‌ ‌por‌ ‌Ilan‌ ‌Ronen‌ ‌em‌ ‌2002,‌ ‌ela‌ ‌imita‌ ‌as‌ ‌tipografias‌‌ 
usadas‌ ‌em‌ ‌máquinas‌ ‌de‌ ‌escrever‌ ‌antigas‌ ‌ 
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Objeto‌ ‌Gráfico‌ ‌  Lista‌ ‌de‌ ‌suspeitos‌ ‌e‌ ‌enigma‌ ‌final‌ ‌ 

Técnica‌ ‌utilizada‌ ‌  Utilizamos‌ ‌o‌ ‌papel‌ ‌timbrado‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌logo‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌como‌ ‌suporte,‌‌ 
a‌ ‌composição‌ ‌foi‌ ‌feita‌ ‌no‌ ‌Adobe‌ ‌Illustrator‌ ‌ 

Cores‌ ‌  Cinza‌ ‌e‌ ‌azul‌ ‌claro‌ ‌ 

Tipografia‌ ‌  Typeka:‌ ‌‌feita‌ ‌por‌ ‌Ilan‌ ‌Ronen‌ ‌em‌ ‌2002,‌ ‌ela‌ ‌imita‌ ‌as‌ ‌tipografias‌‌ 
usadas‌ ‌em‌ ‌máquinas‌ ‌de‌ ‌escrever‌ ‌antigas‌ ‌ 
‌ 

Times‌ ‌New‌ ‌Roman:‌ ‌‌foi‌ ‌criada‌ ‌em‌ ‌1931‌ ‌por‌ ‌Stanley‌ ‌Morison‌‌ 
para‌ ‌o‌ ‌jornal‌ ‌inglês‌ ‌The‌ ‌Times‌ ‌of‌ ‌London‌ ‌ 
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5.‌ ‌CONSIDERAÇÕES‌ ‌FINAIS‌ ‌ 

‌ 

Apesar‌ ‌da‌ ‌impossibilidade‌ ‌de‌ ‌termos‌ ‌feito‌ ‌o‌ ‌trabalho‌ ‌como‌ ‌havíamos‌ ‌planejado‌‌                     

inicialmente,‌ ‌a‌ ‌essência‌ ‌do‌ ‌resultado‌ ‌obtido‌ ‌permaneceu‌ ‌a‌ ‌mesma:‌ ‌explorar‌ ‌o‌ ‌trabalho‌ ‌do‌‌                         

designer‌ ‌gráfico‌ ‌no‌ ‌desenvolvimento‌ ‌de‌ ‌objetos‌ ‌gráficos‌ ‌para‌ ‌ambientes‌ ‌participativos‌ ‌que‌‌                     

colaborem‌ ‌na‌ ‌imersão‌ ‌e‌ ‌desenvolvimento‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌narrativa.‌ ‌ 

O‌ ‌ambiente‌ ‌participativo‌ ‌abordado‌ ‌nesse‌ ‌trabalho‌ ‌foi‌ ‌o‌ ‌do‌ ‌jogo‌ ‌‌escape‌ ‌room‌,‌ ‌e‌‌                         

conseguimos‌‌obter‌‌uma‌‌metodologia‌‌única‌‌voltada‌‌para‌‌eles,‌‌contemplando‌‌desde‌‌a‌‌análise‌‌e‌‌                         

adaptação‌ ‌de‌ ‌narrativas‌ ‌até‌ ‌o‌ ‌desenvolvimento‌ ‌final‌ ‌do‌ ‌jogo.‌ ‌ 

Acreditamos‌ ‌ainda‌ ‌que‌ ‌essa‌ ‌metodologia‌ ‌pode‌ ‌servir‌ ‌como‌ ‌base‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌trabalho‌ ‌de‌‌                         

designers‌ ‌gráficos‌ ‌na‌ ‌elaboração‌ ‌de‌ ‌projetos‌‌narrativos‌‌visuais‌‌voltados‌‌para‌‌outros‌‌tipos‌‌de‌‌                         

ambientes‌ ‌participativos,‌ ‌pois‌ ‌os‌‌princípios‌‌utilizados‌‌aqui‌‌podem‌‌ser‌‌aplicados‌‌à‌‌produções‌‌                       

televisivas,‌ ‌cinematográficas,‌ ‌teatrais,‌ ‌de‌ ‌jogos‌ ‌digitais‌ ‌e‌ ‌outros,‌ ‌contando‌ ‌apenas‌ ‌com‌ ‌a‌‌                       

alteração‌ ‌do‌ ‌tipo‌ ‌de‌ ‌ambiente‌ ‌e‌ ‌período‌ ‌histórico‌ ‌que‌ ‌será‌ ‌pesquisado‌ ‌e‌ ‌estudado.‌‌ ‌  

O‌ ‌resultado‌ ‌que‌ ‌obtivemos‌ ‌não‌ ‌pode‌ ‌ser‌ ‌levado‌ ‌à‌ ‌teste,‌ ‌devido‌ ‌às‌ ‌atuais‌‌                         

circunstâncias,‌‌mas‌‌através‌‌de‌‌todas‌‌as‌‌pesquisas‌‌feitas‌‌e‌‌com‌‌base‌‌em‌‌experiências‌‌passadas‌‌                           

de‌ ‌nós‌ ‌autoras‌ ‌com‌ ‌jogos‌ ‌do‌ ‌tipo‌ escape‌‌room‌,‌‌acreditamos‌‌que‌‌os‌‌objetos‌‌gráficos‌‌obtidos‌‌                             

através‌ ‌do‌ ‌processo‌ ‌metodológico‌ ‌implementado,‌ ‌podem‌ ‌sim‌ ‌enriquecer‌ ‌a‌ ‌experiência‌ ‌dos‌‌                     

participantes‌ ‌com‌ ‌esses‌ ‌jogos,‌ ‌tornando-as‌ ‌mais‌ ‌autênticas‌ ‌e‌ ‌imersivas.‌ ‌ 

Algo‌ ‌que‌ ‌pudemos‌ ‌constatar‌ ‌no‌ ‌processo‌ ‌de‌‌desenvolvimento,‌‌foi‌‌a‌‌importância‌‌que‌‌                       

têm‌‌as‌‌pesquisas‌‌de‌‌contexto‌‌históricos‌‌na‌‌hora‌‌de‌‌reproduzir‌‌objetos‌‌gráficos‌‌pertencentes‌‌a‌‌                           

uma‌‌determinada‌‌época.‌‌Os‌‌detalhes‌‌podem‌‌ser‌‌fundamentais‌‌na‌‌hora‌‌de‌‌proporcionar‌‌o‌‌senso‌‌                           

de‌ ‌tempo‌ ‌e‌ ‌local‌ ‌adequado.‌ ‌Além‌ ‌disso,‌ ‌o‌ ‌aprofundamento‌ ‌nessas‌ ‌pesquisas,‌ ‌foi‌ ‌de‌ ‌grande‌‌                           

contribuição‌ ‌tanto‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌trabalho‌ ‌quanto‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌nosso‌ ‌desenvolvido‌ ‌pessoal‌ ‌e‌ ‌profissional‌‌                         

como‌ ‌designers‌ ‌gráficas.‌ ‌ 

Isso‌ ‌foi‌ ‌algo‌ ‌que‌ ‌nos‌ ‌trouxe‌ ‌muita‌ ‌satisfação,‌ ‌perceber‌ ‌que‌ ‌ao‌ ‌final‌‌de‌‌um‌‌processo‌ ‌                             

com‌ ‌a‌ ‌dimensão‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌trabalho‌ ‌de‌ ‌conclusão‌ ‌de‌ ‌curso,‌ ‌pudemos‌ ‌aprender‌ ‌e‌ ‌crescer‌ ‌como‌‌                             

designers.‌ ‌E‌ ‌isso‌ ‌tendo‌ ‌sido‌ ‌feito‌ ‌por‌ ‌meio‌ ‌do‌ ‌trabalho‌ ‌em‌‌algo‌‌pelo‌‌qual‌‌possuímos‌‌muito‌‌                               

interesse‌ ‌e‌ ‌paixão.‌ ‌Pudemos‌ ‌ampliar‌ ‌nossos‌ ‌horizontes‌ ‌de‌ ‌possibilidades‌ ‌de‌ ‌atuações‌ ‌como‌‌                       

designers‌ ‌gráficas‌ ‌no‌ ‌mercado‌ ‌de‌ ‌trabalho,‌ ‌numa‌‌área‌‌antes‌‌nunca‌‌imaginada‌ ‌ou‌ ‌abordada‌‌                         

por‌‌nós‌‌durante‌‌a‌‌faculdade,‌‌que‌‌é‌‌a‌‌do‌‌trabalho‌‌de‌‌design‌‌gráfico‌‌em‌‌produções‌‌narrativas‌‌e‌‌                                 

visuais.‌‌ ‌  

‌ 
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Tivemos‌ ‌sim‌ ‌dificuldades‌ ‌durante‌ ‌o‌‌processo,‌‌a‌‌pandemia‌‌sendo‌‌a‌‌maior‌‌delas‌‌e‌‌que‌‌                           

também‌‌estava‌‌totalmente‌‌fora‌‌do‌‌nosso‌‌controle.‌‌Outra‌‌dificuldade‌‌foi‌‌encontrar‌‌materiais‌‌a‌‌                         

respeito‌ ‌do‌ ‌assunto‌ ‌abordado‌ ‌em‌ ‌língua‌ ‌portuguesa.‌ ‌Ao‌ ‌começarmos‌ ‌o‌ ‌trabalho,‌ ‌tínhamos‌‌                       

noção‌ ‌dessa‌ ‌escassez,‌ ‌que‌ ‌foi‌ ‌confirmada‌ ‌no‌ ‌decorrer‌ ‌de‌ ‌nossas‌ ‌pesquisas,‌ ‌então,‌ ‌grande‌‌                         

parte‌ ‌dos‌ ‌estudos‌ ‌teve‌ ‌que‌ ‌ser‌ ‌feito‌ ‌em‌ ‌língua‌ ‌inglesa.‌ ‌Esperamos‌ ‌que‌ ‌nosso‌ ‌trabalho‌ ‌de‌‌                             

curadoria‌ ‌e‌ ‌consequente‌ ‌tradução,‌ ‌possa‌ ‌ajudar‌ ‌a‌ ‌tornar‌ ‌mais‌ ‌acessível‌ ‌esse‌ ‌assunto‌ ‌aos‌‌                         

falantes‌ ‌de‌ ‌português‌ ‌que‌ ‌possuem‌ ‌interesse‌ ‌no‌ ‌mesmo.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
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APÊNDICE‌ ‌A‌ ‌-‌ ‌Estrutura‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌original‌ ‌ 

‌ 

1.‌ ‌A‌ ‌lógica‌ ‌das‌ ‌ações‌ ‌ 

‌ 

- Em‌ ‌Istambul,‌ ‌Poirot‌ ‌recebe‌ ‌um‌ ‌telegrama‌ ‌pedindo‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌ele‌ ‌volte‌ ‌à‌ ‌Londres‌‌                         

imediatamente.‌ ‌ 

- Ele‌‌embarca‌‌no‌‌trem,‌‌o‌‌expresso‌‌do‌‌oriente,‌‌ocupando‌‌a‌‌vaga‌‌de‌‌uma‌‌passageiro‌‌que‌‌                             

não‌ ‌compareceu,‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌ajuda‌ ‌de‌ ‌seu‌ ‌amigo‌ ‌Bouc,‌ ‌diretor‌ ‌da‌ ‌companhia‌ ‌do‌ ‌trem.‌ ‌ 

- Poirot‌ ‌conhece‌ ‌todos‌ ‌os‌ ‌passageiros‌ ‌durante‌ ‌as‌ ‌refeições‌ ‌ocorridas‌ ‌no‌ ‌vagão‌‌                     

restaurante.‌ ‌ 

- Um‌‌passageiro,‌‌Mr‌‌Ratchett,‌‌reconhecendo‌‌o‌‌detetive‌‌Poirot,‌‌pede‌‌pelos‌‌seus‌‌serviços‌‌                       

de‌ ‌detetive,‌ ‌dizendo‌ ‌que‌ ‌teve‌ ‌sua‌ ‌vida‌ ‌ameaçada.‌ ‌A‌ ‌oferta‌ ‌é‌ ‌recusada‌ ‌por‌ ‌Poirot.‌ ‌ 

- O‌‌trem‌‌para‌‌à‌‌meia‌‌noite‌‌e‌‌meia‌‌devido‌‌a‌‌uma‌‌nevasca,‌‌entre‌‌as‌‌estações‌‌de‌‌Vinkovci‌‌                                 

e‌ ‌Brod.‌ ‌ 

- Nesse‌‌período‌‌Poirot,‌‌vizinho‌‌da‌‌cabine‌‌de‌‌Mr‌‌Ratchett,‌‌repara‌‌em‌‌muitos‌‌barulhos‌‌e‌‌                           

movimentações‌ ‌vindos‌ ‌dos‌ ‌corredores‌ ‌e‌ ‌da‌ ‌cabine‌ ‌ao‌ ‌lado,‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌condutor‌ ‌sendo‌‌                         

chamado‌ ‌a‌ ‌todo‌ ‌momento‌ ‌para‌ ‌atender‌ ‌a‌ ‌algum‌ ‌pedido‌ ‌de‌ ‌alguém‌ ‌diferente.‌ ‌ 

- Às‌ ‌11h‌ ‌da‌ ‌manhã,‌ ‌o‌ ‌corpo‌ ‌de‌ ‌Mr‌ ‌Ratchett‌ ‌é‌ ‌encontrado‌ ‌em‌ ‌sua‌ ‌cabine,‌ ‌ele‌ ‌foi‌‌                               

assassinado‌ ‌por‌ ‌punhaladas‌ ‌durante‌ ‌a‌ ‌madrugada.‌ ‌ 

- Poirot‌ ‌assume‌ ‌o‌ ‌caso‌ ‌como‌ ‌detetive‌ ‌para‌ ‌desvendar‌ ‌o‌ ‌caso‌ ‌a‌ ‌pedido‌ ‌de‌ ‌seu‌ ‌amigo‌‌                             

Bouc,‌ ‌tendo‌ ‌o‌ ‌tempo‌ ‌de‌ ‌o‌ ‌trem‌ ‌voltar‌ ‌a‌ ‌andar‌ ‌e‌ ‌chegar‌ ‌na‌ ‌próxima‌ ‌estação‌ ‌para‌‌                               

solucionar‌ ‌o‌ ‌mistério.‌ ‌ 

- Segundo‌‌o‌‌médico‌‌que‌‌revisou‌‌o‌‌corpo,‌‌foram‌‌12‌‌punhaladas,‌‌todas‌‌com‌‌intensidades‌‌                         

e‌ ‌localizações‌ ‌diferentes,‌ ‌algumas‌ ‌aparentemente‌ ‌deferidas‌ ‌por‌ ‌pessoas‌ ‌destras‌ ‌e‌‌                   

outras‌ ‌por‌ ‌canhotas,‌ ‌sendo‌ ‌muito‌ ‌difícil‌ ‌identificar‌ ‌possíveis‌ ‌características‌ ‌do‌‌                   

responsável.‌ ‌Ele‌ ‌também‌ ‌dá‌ ‌como‌ ‌estimativa‌ ‌o‌ ‌horário‌ ‌do‌ ‌assassinato‌ ‌como‌ ‌sendo‌‌                       

entre‌ ‌meia‌ ‌noite‌ ‌e‌ ‌duas‌ ‌da‌ ‌manhã.‌ ‌ 

- O‌ ‌culpado‌ ‌pelo‌ ‌crime‌ ‌só‌ ‌poderia‌ ‌estar‌ ‌no‌ ‌vagão‌ ‌Istambul-Calais.‌ ‌ 

- Poirot‌ ‌passa‌ ‌a‌ ‌entrevistar‌ ‌os‌ ‌passageiros‌ ‌do‌ ‌Istambul-Calais‌ ‌um‌ ‌a‌ ‌um‌ ‌no‌ ‌vagão‌‌                         

restaurante.‌ ‌ 

‌ 
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- Poirot‌ ‌descobre‌ ‌a‌ ‌ligação‌ ‌de‌ ‌Mr‌ ‌Ratchett‌ ‌com‌ ‌um‌ ‌antigo‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌sequestro‌ ‌e‌‌                           

assassinato‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌criança‌ ‌de‌ ‌três‌ ‌anos‌ ‌nos‌ ‌Estados‌ ‌Unidos,‌ ‌o‌ ‌caso‌ ‌Armstrong,‌‌                         

revelando‌ ‌a‌ ‌real‌ ‌identidade‌ ‌dele,‌ ‌Cassetti,‌ ‌o‌ ‌responsável‌ ‌pelo‌ ‌crime.‌ ‌ 

- Todos‌ ‌os‌ ‌passageiros‌ ‌entrevistados‌ ‌possuem‌ ‌algum‌ ‌outro‌ ‌passageiro‌ ‌como‌ ‌álibi‌ ‌no‌‌                     

momento‌ ‌estimado‌ ‌do‌ ‌crime.‌ ‌Todos‌ ‌negam‌ ‌a‌ ‌posse‌ ‌de‌ ‌algum‌ ‌dos‌ ‌pertences‌‌                       

encontrados‌ ‌na‌ ‌cabine‌ ‌do‌ ‌morto.‌ 

- Há‌‌evidências,‌‌confirmadas‌‌por‌‌mais‌‌de‌‌um‌‌passageiro,‌‌da‌‌presença‌‌de‌‌um‌‌homem,‌‌ou‌‌                           

mulher,‌‌de‌‌voz‌‌fina‌‌vestido‌‌com‌‌o‌‌uniforme‌‌dos‌‌funcionários‌‌do‌‌trem‌‌e‌‌de‌‌uma‌‌mulher‌‌                               

alta‌ ‌que‌ ‌usava‌ ‌um‌ ‌robe‌ ‌vermelho‌ ‌com‌ ‌bordado‌ ‌de‌ ‌dragão.‌‌Não‌‌se‌‌sabe‌‌a‌‌identidade‌                             

dessas‌ ‌duas‌ ‌pessoas‌ ‌e‌ ‌nem‌ ‌onde‌ ‌elas‌ ‌poderiam‌ ‌estar.‌ ‌ 

- Alguns‌ ‌passageiros‌‌reconhecem‌‌o‌‌caso‌‌Armstrong,‌‌outros‌‌dizem‌‌nunca‌‌terem‌‌ouvido‌‌                     

falar‌ ‌sobre‌ ‌ele.‌ ‌ 

- A‌ ‌princesa‌ ‌Dragomiroff‌ ‌admite‌ ‌o‌ ‌envolvimento‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌família‌ ‌Armstrong,‌ ‌ela‌ ‌era‌‌                       

madrinha‌ ‌de‌ ‌Sônia.‌ ‌ 

- Poirot‌ ‌suspeita‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌dos‌ ‌passaportes‌ ‌dos‌ ‌passageiros‌ ‌que‌ ‌aparenta‌ ‌ter‌ ‌sido‌‌                       

modificado,‌ ‌o‌ ‌da‌ ‌Condessa‌ ‌Andrenyi,‌ ‌e‌ ‌surge‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌teoria‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌condessa‌ ‌é‌ ‌na‌‌                               

verdade‌ ‌Helena‌ ‌Goldenberg,‌ ‌irmã‌ ‌mais‌ ‌nova‌ ‌de‌ ‌Sônia‌ ‌Armstrong.‌‌Então‌‌ele‌‌resolve‌‌                       

confrontá-la.‌ ‌ 

- Poirot‌ ‌descobre‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌verdade‌ ‌sobre‌ ‌a‌ ‌condessa,‌ ‌mas‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌pertence‌ ‌encontrado‌ ‌na‌‌                           

cabine‌ ‌do‌ ‌morto,‌ ‌que‌ ‌possui‌ ‌a‌ ‌inicial‌ ‌de‌ ‌Helena,‌ ‌não‌ ‌é‌ ‌dela.‌ ‌ 

- Helena‌ ‌revela‌ ‌outras‌ ‌informações‌ ‌sobre‌ ‌os‌ ‌funcionários‌ ‌que‌ ‌trabalhavam‌ ‌na‌ ‌casa‌‌na‌‌                       

época‌‌do‌‌crime‌‌ocorrido,‌‌que‌‌fornece‌‌pistas‌‌à‌‌Poirot‌‌para‌‌desconfiar‌‌da‌‌real‌‌identidade‌‌                           

de‌ ‌alguns‌ ‌outros‌ ‌passageiros‌ ‌do‌ ‌trem.‌ ‌ 

- A‌‌princesa‌‌Dragomiroff‌‌confessa‌‌ser‌‌a‌‌dona‌‌de‌‌um‌‌dos‌‌objetos‌‌encontrados‌‌na‌‌cabine‌‌                           

do‌ ‌morto,‌ ‌mas‌ ‌que‌ ‌não‌ ‌faz‌ ‌ideia‌ ‌de‌ ‌como‌ ‌ele‌ ‌foi‌ ‌parar‌ ‌lá.‌ ‌ 

- Poirot‌ ‌passa‌ ‌a‌ ‌fazer‌ ‌uma‌ ‌segunda‌ ‌entrevista‌ ‌com‌ ‌outros‌ ‌passageiros‌ ‌para‌ ‌tentar‌‌                       

desmentir‌ ‌alguns‌ ‌pontos‌ ‌que‌ ‌considera‌ ‌suspeitos.‌ ‌ 

- Poirot‌‌descobre‌‌a‌‌real‌‌identidade‌‌de‌‌mais‌‌passageiros‌‌e‌‌de‌‌seus‌‌envolvimentos‌‌com‌‌a‌‌                           

família‌ ‌Armstrong.‌ ‌ 

- Poirot‌ ‌propõe‌ ‌duas‌ ‌possíveis‌ ‌soluções‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌caso‌ ‌e‌ ‌as‌ ‌apresenta‌ ‌aos‌ ‌passageiros.‌ ‌ 

‌ 
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- A‌‌primeira‌‌solução‌‌envolve‌‌o‌‌homem‌‌disfarçado‌‌com‌‌um‌‌uniforme‌‌de‌‌funcionário‌‌do‌‌                         

trem,‌ ‌que‌ ‌teria‌ ‌cometido‌ ‌o‌ ‌crime‌ ‌e‌ ‌deixado‌ ‌o‌ ‌trem‌ ‌antes‌ ‌de‌ ‌sua‌ ‌partida‌ ‌da‌ ‌última‌‌                               

estação.‌ ‌A‌ ‌solução‌ ‌é‌ ‌cheia‌ ‌de‌ ‌furos‌ ‌e‌ ‌não‌ ‌convence.‌ ‌ 

- Então‌‌ele‌‌dá‌‌a‌‌solução‌‌real,‌‌que‌‌conta‌‌com‌‌o‌‌envolvimento‌‌de‌‌todos‌‌os‌‌passageiros‌‌no‌‌                               

assassinato‌ ‌de‌ ‌Cassetti,‌ ‌pois‌ ‌todos‌ ‌eles‌ ‌estavam‌ ‌envolvidos‌ ‌com‌ ‌alguém‌ ‌no‌ ‌caso‌‌                       

Armstrong,‌ ‌como‌ ‌funcionários‌ ‌ou‌ ‌parte‌ ‌da‌ ‌família.‌ ‌Eles‌ ‌haviam‌ ‌passado‌ ‌tempos‌‌                     

planejando‌ ‌o‌ ‌assassinato‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌intenção‌ ‌de‌ ‌deixar‌ ‌como‌ ‌suspeito‌ ‌uma‌ ‌pessoa‌‌                       

inexistente‌ ‌que‌ ‌teria‌‌deixado‌‌o‌‌trem‌‌na‌‌estação‌‌seguinte,‌‌a‌‌qual‌‌eles‌‌nunca‌‌passaram,‌‌                           

por‌ ‌causa‌ ‌da‌ ‌nevasca,‌ ‌que‌ ‌atrapalhou‌ ‌seus‌ ‌planos.‌ ‌ 

- Os‌ ‌passageiros‌ ‌revelam‌ ‌sua‌ ‌relação‌ ‌com‌ ‌os‌ ‌envolvidos‌ ‌no‌ ‌caso‌ ‌Armstrong‌ ‌e‌‌                       

esclarecem‌ ‌as‌ ‌suposições‌ ‌feitas‌ ‌por‌ ‌Poirot,‌ ‌confirmando-as.‌ ‌ 

- Resolvem,‌ ‌por‌ ‌fim,‌ ‌entregar‌ ‌a‌ ‌primeira‌ ‌solução‌ ‌para‌ ‌a‌ ‌polícia‌ ‌da‌ ‌próxima‌ ‌estação‌‌                         

como‌ ‌sendo‌ ‌a‌ ‌verdadeira.‌ ‌ 

‌ 

2.‌ ‌Personagens‌ ‌ 

‌ 

‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Antonio‌ ‌Foscarelli‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Idade‌ ‌  -‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Italiano‌ ‌de‌ ‌nascimento.‌ ‌Naturalizado‌ ‌americano‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  Italiano‌ ‌e‌ ‌francês‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  Representante‌ ‌da‌ ‌Ford‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  Motorista‌ ‌da‌ ‌família‌ ‌ 

Características‌ ‌  Grande,‌ ‌moreno,‌ ‌rosto‌ ‌bronzeado‌ ‌e‌ ‌infantil,‌ ‌muito‌‌ 
falante‌ ‌e‌ ‌tem‌ ‌um‌ ‌leve‌ ‌sotaque‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Encontro‌ ‌de‌ ‌negócios‌ ‌em‌ ‌Milão‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  5‌ ‌(4-5)‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  Afeto‌ ‌por‌ ‌Daisy‌ ‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  Masterman,‌ ‌com‌ ‌quem‌ ‌dividia‌ ‌a‌ ‌cabine‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Está‌ ‌nos‌ ‌Estados‌ ‌Unidos‌ ‌há‌ ‌10‌ ‌anos,‌ ‌disse‌ ‌nunca‌ ‌ter‌ ‌se‌‌ 
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encontrado‌ ‌com‌ ‌Ratchett,‌ ‌que‌ ‌não‌ ‌lembrava‌ ‌muito‌ ‌bem‌‌ 
do‌ ‌caso‌ ‌Armstrong‌ ‌e‌ ‌que‌ ‌nunca‌ ‌havia‌ ‌se‌ ‌encontrado‌‌ 
com‌ ‌alguém‌ ‌da‌ ‌família.‌‌ ‌  
Na‌ ‌noite‌ ‌do‌ ‌crime‌ ‌ele‌ ‌conversou‌ ‌com‌ ‌Hardman,‌ ‌voltou‌‌ 
para‌ ‌sua‌ ‌cabine,‌ ‌o‌ ‌condutor‌ ‌foi‌ ‌arrumar‌ ‌as‌ ‌camas,‌ ‌ele‌‌ 
subiu‌ ‌no‌ ‌seu‌ ‌leito,‌ ‌o‌ ‌superior,‌ ‌fumou‌ ‌e‌ ‌leu.‌ ‌Masterman‌ 
voltou‌ ‌à‌ ‌cabine‌ ‌após‌ ‌atender‌ ‌seu‌ ‌patrão,‌ ‌Ratchett,‌‌ 
estava‌ ‌com‌ ‌dor‌ ‌de‌ ‌dentes,‌ ‌leu‌ ‌um‌ ‌pouco,‌ ‌depois‌ ‌tomou‌‌ 
algo‌ ‌para‌ ‌a‌ ‌dor‌ ‌e‌ ‌deitou‌ ‌gemendo.‌ ‌ 
Disse‌ ‌não‌ ‌ser‌ ‌possível‌ ‌que‌ ‌Masterman‌ ‌tivesse‌ ‌saído‌ ‌da‌‌ 
cabine‌ ‌sem‌ ‌que‌ ‌ele‌ ‌acordasse,‌ ‌pela‌ ‌forte‌ ‌luz‌ ‌que‌ ‌entra‌‌ 
na‌ ‌cabine‌ ‌quando‌ ‌se‌ ‌abre‌ ‌a‌ ‌porta.‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Edward‌ ‌Henry‌ ‌Masterman‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Idade‌ ‌  39‌ ‌anos‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Inglês‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  -‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  Valete‌ ‌de‌ ‌Ratchett‌ ‌há‌ ‌9‌ ‌meses‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  Soldado‌ ‌do‌ ‌exército‌ ‌britânico,‌ ‌serviu‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌coronel‌‌ 
Armstrong‌ ‌em‌ ‌Nova‌ ‌York,‌ ‌depois‌ ‌trabalhou‌ ‌como‌‌ 
valete‌ ‌da‌ ‌família‌ ‌Armstrong‌‌ ‌  

Características‌ ‌  Baixa‌ ‌estatura,‌ ‌pálido,‌ ‌rosto‌ ‌com‌ ‌expressão‌ ‌de‌‌ 
desaprovação,‌ ‌personalidade‌ ‌fria‌ ‌e‌ ‌não‌ ‌muito‌ ‌simpática‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Acompanhando‌ ‌o‌ ‌chefe,‌ ‌Ratchett‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  4‌ ‌(4-5)‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  Admiração‌ ‌pelo‌ ‌coronel‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  Antonio‌ ‌Foscarelli,‌ ‌com‌ ‌quem‌ ‌dividia‌ ‌a‌ ‌cabine‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Viu‌ ‌seu‌ ‌patrão‌ ‌pela‌ ‌última‌ ‌vez‌ ‌por‌ ‌volta‌ ‌das‌ ‌21h‌‌ 
quando‌ ‌foi‌ ‌perguntar-lhe‌ ‌se‌ ‌precisava‌ ‌de‌ ‌algo.‌ ‌ 
Ratchett‌ ‌estava‌ ‌aborrecido‌ ‌por‌ ‌causa‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌carta‌ ‌que‌‌ 
tinha‌ ‌lido‌ ‌e‌ ‌não‌ ‌se‌ ‌sabe‌ ‌quem‌ ‌deixou‌ ‌a‌ ‌carta‌ ‌em‌ ‌sua‌‌ 
cabine.‌ ‌Reclamou‌ ‌dos‌ ‌serviços‌ ‌de‌ ‌Masterman,‌ ‌que‌‌ 
disse‌ ‌ser‌ ‌algo‌ ‌comum‌ ‌dele‌ ‌fazer.‌ ‌ 
Masterman‌ ‌deixou‌ ‌um‌ ‌copo‌ ‌com‌ ‌água‌ ‌e‌ ‌um‌‌ 
comprimido‌ ‌para‌ ‌dormir‌ ‌ao‌ ‌lado‌ ‌da‌ ‌cama‌ ‌de‌ ‌Ratchett.‌‌ 
Depois‌ ‌disso‌ ‌disse‌ ‌à‌ ‌MacQueen‌ ‌que‌ ‌Ratchett‌ ‌queria‌‌ 
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vê-lo,‌ ‌foi‌ ‌para‌ ‌sua‌ ‌cabine‌ ‌e‌ ‌ficou‌ ‌lendo‌ ‌até‌ ‌as‌ ‌22h30.‌‌ 
Ele‌ ‌estava‌ ‌com‌ ‌dor‌ ‌de‌ ‌dente,‌ ‌então‌ ‌colocou‌ ‌um‌ ‌pouco‌‌ 
de‌ ‌malva‌ ‌para‌ ‌aliviar‌ ‌mas‌ ‌não‌ ‌conseguiu‌ ‌dormir,‌ ‌por‌‌ 
isso‌ ‌continuou‌ ‌acordado‌ ‌lendo‌ ‌até‌ ‌as‌ ‌4h‌ ‌da‌ ‌manhã,‌‌ 
quando‌ ‌dormiu.‌ ‌Disse‌ ‌que‌ ‌Foscarelli‌ ‌não‌ ‌deixou‌ ‌a‌‌ 
cabine‌ ‌por‌ ‌toda‌ ‌a‌ ‌noite‌ ‌e‌ ‌não‌ ‌ter‌ ‌ouvido‌ ‌nada‌ ‌de‌‌ 
estranho‌ ‌durante‌ ‌a‌ ‌noite,‌ ‌que‌ ‌estava‌ ‌tudo‌ ‌muito‌ ‌calmo‌‌ 
com‌ ‌o‌ ‌trem‌ ‌parado.‌ ‌ 
Ratchett‌ ‌tinha‌ ‌o‌ ‌costume‌ ‌de‌ ‌dormir‌ ‌até‌ ‌mais‌ ‌tarde,‌ ‌e‌‌ 
Masterman‌ ‌sabia‌ ‌que‌ ‌ele‌ ‌tinha‌ ‌muitos‌ ‌inimigos,‌ ‌mas‌‌ 
disse‌ ‌que‌ ‌Ratchett‌ ‌era‌ ‌uma‌ ‌pessoa‌ ‌muito‌ ‌generosa.‌ ‌ 
Disse‌ ‌nunca‌ ‌ter‌ ‌estado‌ ‌nos‌ ‌Estados‌ ‌Unidos‌ ‌e‌ ‌se‌‌ 
lembrava‌ ‌do‌ ‌caso‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Hector‌ ‌MacQueen‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Idade‌ ‌  Por‌ ‌volta‌ ‌dos‌ ‌30‌ ‌anos‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Estadounidense‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  Francês,‌ ‌italiano‌ ‌e‌ ‌alemão‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  Secretário‌ ‌de‌ ‌Ratchett‌ ‌e‌ ‌tradutor‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  Estavam‌ ‌procurando‌ ‌emprego‌ ‌no‌ ‌ramo‌ ‌de‌ ‌concessão‌ ‌de‌‌ 
petróleo,‌ ‌mas‌ ‌falhou‌ ‌logo‌ ‌antes‌ ‌de‌ ‌conseguir‌ ‌seu‌ ‌novo‌‌ 
emprego‌ ‌como‌ ‌secretário‌ ‌de‌ ‌Ratchett‌ ‌ 

Características‌ ‌  Alto‌ ‌e‌ ‌de‌ ‌boa‌ ‌aparência‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Acompanhando‌ ‌seu‌ ‌chefe,‌ ‌Ratchett‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  6‌ ‌(6-7)‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  Seu‌ ‌pai‌ ‌era‌ ‌promotor‌ ‌no‌ ‌caso‌ ‌Armstrong‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  Passou‌ ‌a‌ ‌noite‌ ‌conversando‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌coronel‌ ‌Arbuthnot‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Estava‌ ‌trabalhando‌ ‌com‌ ‌Ratchett‌ ‌a‌ ‌pouco‌ ‌mais‌ ‌de‌ ‌um‌‌ 
ano.‌ ‌Seu‌ ‌trabalho‌ ‌consistia‌ ‌basicamente‌ ‌de‌ ‌viajar‌ ‌com‌‌ 
Ratchett‌ ‌e‌ ‌de‌ ‌servir‌ ‌como‌ ‌seu‌ ‌guia‌ ‌e‌ ‌tradutor,‌ ‌já‌ ‌que‌ ‌ele‌‌ 
não‌ ‌falava‌ ‌outros‌ ‌idiomas.‌ ‌Dizia‌ ‌saber‌ ‌pouco‌ ‌sobre‌ ‌a‌‌ 
vida‌ ‌pessoal‌ ‌e‌ ‌do‌ ‌passado‌ ‌do‌ ‌patrão.‌ 
Na‌ ‌noite‌ ‌do‌ ‌crime,‌ ‌passou‌ ‌conversando‌ ‌e‌ ‌tomando‌‌ 
drinques‌ ‌com‌ ‌Arbuthnot‌ ‌em‌ ‌sua‌ ‌cabine,‌ ‌e‌ ‌que‌ ‌foram‌‌ 
dormir‌ ‌por‌ ‌volta‌ ‌das‌ ‌2‌ ‌da‌ ‌manhã.‌ ‌ 
Ao‌ ‌descobrir‌ ‌a‌ ‌verdadeira‌ ‌identidade‌ ‌de‌ ‌Ratchett,‌ ‌ele‌‌ 
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revela‌ ‌que‌ ‌tem‌ ‌motivos‌ ‌pessoais‌ ‌para‌ ‌odiá-lo,‌ ‌seu‌ ‌pai‌‌ 
fora‌ ‌promotor‌ ‌no‌ ‌caso‌ ‌Armstrong,‌ ‌e‌ ‌achava‌ ‌Sônia‌ ‌uma‌‌ 
mulher‌ ‌linda,‌ ‌gentil‌ ‌e‌ ‌amável.‌ ‌Se‌ ‌mostrou‌ ‌contente‌‌ 
com‌ ‌o‌ ‌fim‌ ‌que‌ ‌Ratchett‌ ‌teve‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Hildegarde‌ ‌Schmidt‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Idade‌ ‌  -‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Alemã‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  Alemão‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  Dama‌ ‌de‌ ‌companhia‌ ‌da‌ ‌princesa‌ ‌Dragomiroff‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  Cozinheira‌ ‌da‌ ‌família‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Características‌ ‌  Mulher‌ ‌de‌ ‌meia‌ ‌idade,‌ ‌com‌ ‌rosto‌ ‌comprido‌ ‌sem‌ ‌muitas‌‌ 
expressões,‌ ‌plácida,‌ ‌respeitosa,‌ ‌mas‌ ‌não‌‌ 
particularmente‌ ‌inteligente‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Acompanhando‌ ‌a‌ ‌princesa‌ ‌Dragomiroff‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  8‌ ‌(8-9)‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  -‌ ‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  Condutor‌ ‌e‌ ‌sua‌ ‌patroa‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Na‌ ‌noite‌ ‌do‌ ‌crime‌ ‌ela‌ ‌estava‌ ‌dormindo‌ ‌quando‌ ‌o‌‌ 
condutor‌ ‌a‌ ‌chamou‌ ‌a‌ ‌pedido‌ ‌da‌ ‌princesa.‌ ‌Fez-lhe‌‌ 
massagem‌ ‌e‌ ‌leu‌ ‌para‌ ‌a‌ ‌princesa‌ ‌em‌ ‌voz‌ ‌alta,‌ ‌quando‌‌ 
ela‌ ‌começou‌ ‌a‌ ‌cochilar,‌ ‌se‌ ‌retirou‌ ‌e‌ ‌voltou‌ ‌para‌ ‌sua‌‌ 
cabine.‌ ‌No‌ ‌corredor,‌ ‌um‌ ‌condutor‌ ‌diferente,‌ ‌que‌ ‌estava‌‌ 
saindo‌ ‌de‌ ‌dentro‌ ‌de‌ ‌alguma‌ ‌cabine,‌ ‌esbarrou‌ ‌nela,‌ ‌se‌‌ 
desculpou‌ ‌e‌ ‌seguiu‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌vagão‌ ‌restaurante.‌ ‌ 
Ela‌ ‌disse‌ ‌nunca‌ ‌ter‌ ‌ido‌ ‌aos‌ ‌Estados‌ ‌Unidos‌ ‌e‌ ‌que‌ ‌se‌‌ 
lembrava‌ ‌do‌ ‌caso‌ ‌Armstrong‌ ‌como‌ ‌um‌ ‌caso‌ ‌horrível,‌‌ 
que‌ ‌se‌ ‌emocionou‌ ‌ao‌ ‌lembrar‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Greta‌ ‌Ohlsson‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  Stengelberg‌ ‌ 

Idade‌ ‌  49‌ ‌anos‌ ‌ 



79‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Sueca‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  Francês‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  Enfermeira‌ ‌missionária‌ ‌em‌ ‌Istambul‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  Enfermeira‌ ‌e‌ ‌governanta‌ ‌da‌ ‌família‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Características‌ ‌  Alta,‌ ‌de‌ ‌meia‌ ‌idade,‌ ‌cabelo‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌cinza‌ ‌amarelado‌‌ 
desbotado‌ ‌preso‌ ‌em‌ ‌um‌ ‌coque,‌ ‌um‌ ‌rosto‌ ‌longo,‌ ‌suave‌ ‌e‌‌ 
amável,‌ ‌muito‌ ‌tímida‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Estava‌ ‌de‌ ‌férias‌ ‌e‌ ‌ia‌ ‌passar‌ ‌umas‌ ‌semanas‌ ‌em‌‌ 
Lausanne‌ ‌para‌ ‌visitar‌ ‌sua‌ ‌irmã,‌ ‌e‌ ‌depois‌ ‌iria‌ ‌para‌ ‌casa‌‌ 
na‌ ‌Suécia‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  10‌ ‌(10-11)‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  -‌ ‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  Mary‌ ‌Debenham,‌ ‌com‌ ‌quem‌ ‌dividia‌ ‌a‌ ‌cabine‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Última‌ ‌pessoa‌ ‌a‌ ‌ver‌ ‌Ratchett‌ ‌vivo,‌ ‌pois‌ ‌ela‌ ‌havia‌‌ 
errado‌ ‌a‌ ‌porta‌ ‌da‌ ‌cabine,‌ ‌ela‌ ‌estava‌ ‌à‌ ‌caminho‌ ‌da‌‌ 
cabine‌ ‌da‌ ‌Mrs.‌ ‌Hubbard,‌ ‌onde‌ ‌ia‌ ‌pegar‌ ‌uma‌ ‌aspirina,‌‌ 
quando‌ ‌abriu‌ ‌a‌ ‌porta‌ ‌de‌ ‌Ratchett‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌viu‌ ‌lendo‌ ‌um‌‌ 
livro,‌ ‌ele‌ ‌falou‌ ‌algo‌ ‌inapropriado‌ ‌para‌ ‌ela,‌ ‌que‌‌ 
imediatamente‌ ‌se‌ ‌desculpou‌ ‌e‌ ‌saiu.‌ ‌Isso‌ ‌aconteceu‌‌ 
aproximadamente‌ ‌às‌ ‌22h40‌ ‌da‌ ‌noite‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Mary‌ ‌Hermione‌ ‌Debenham‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Idade‌ ‌  26‌ ‌anos‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Inglesa‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  -‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  Governanta‌ ‌de‌ ‌duas‌ ‌crianças‌ ‌em‌ ‌Bagdá‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  Segunda‌ ‌governanta‌ ‌e‌ ‌secretária‌ ‌pessoal‌ ‌de‌ ‌Sônia‌‌ 
Armstrong,‌ ‌preceptora‌ ‌de‌ ‌Helena‌ ‌Goldenberg.‌ ‌ 

Características‌ ‌  Alta,‌ ‌magra‌ ‌e‌ ‌morena‌ ‌de‌ ‌pele‌ ‌pálida‌ ‌e‌ ‌delicada,‌ ‌olhos‌‌ 
cinzentos,‌ ‌frios‌ ‌e‌ ‌impessoais,‌ ‌de‌ ‌personalidade‌ ‌fria,‌‌ 
calma‌ ‌e‌ ‌metódica‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Estava‌ ‌indo‌ ‌à‌ ‌Londres,‌ ‌não‌ ‌sabia‌ ‌se‌ ‌iria‌ ‌retornar‌ ‌à‌ ‌seu‌‌ 
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emprego‌ ‌em‌ ‌Bagdá,‌ ‌preferiria‌ ‌um‌ ‌em‌ ‌Londres‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  11‌ ‌(10-11)‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  ‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  Greta‌ ‌Ohlsson,‌ ‌com‌ ‌quem‌ ‌dividia‌ ‌a‌ ‌cabine‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Disse‌ ‌ter‌ ‌visto‌ ‌Ratchett‌ ‌pela‌ ‌primeira‌ ‌vez‌ ‌na‌ ‌noite‌‌ 
anterior,‌ ‌lembrava-se‌ ‌do‌ ‌caso‌ ‌Armstrong.‌‌ ‌  
Acordou‌ ‌às‌ ‌5‌ ‌da‌ ‌manhã‌ ‌e‌ ‌olhou‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌corredor‌ ‌para‌‌ 
ver‌ ‌porque‌ ‌o‌ ‌trem‌ ‌estava‌ ‌parado,‌ ‌quando‌ ‌viu‌ ‌uma‌‌ 
mulher‌ ‌com‌ ‌robe‌ ‌vermelho‌ ‌e‌ ‌touca‌ ‌passar‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Carolina‌ ‌Martha‌ ‌Hubbard‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  Linda‌ ‌Arden‌ ‌(nome‌ ‌artístico)‌ ‌ 

Idade‌ ‌  -‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Estadounidense‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  -‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  -‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  Atriz,‌ ‌papel‌ ‌notório‌ ‌como‌ ‌Lady‌ ‌Macbeth‌ ‌em‌ ‌‌Macbeth‌,‌‌ 
Rosalinda‌ ‌em‌ ‌‌As‌ ‌You‌ ‌Like‌ ‌It‌‌ ‌e‌ ‌Magda‌ ‌em‌ ‌‌Heimat‌ ‌ 

Características‌ ‌  Uma‌ ‌senhora‌ ‌idosa,‌ ‌robusta,‌ ‌sedutora‌ ‌e‌ ‌frágil,‌ ‌de‌ ‌rosto‌‌ 
agradável,‌ ‌com‌ ‌voz‌ ‌suave,‌ ‌rica‌ ‌e‌ ‌sonhadora‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Voltando‌ ‌para‌ ‌os‌ ‌Estados‌ ‌Unidos‌ ‌após‌ ‌visitar‌ ‌sua‌ ‌filha‌‌ 
e‌ ‌genro‌ ‌na‌ ‌Turquia‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  3‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  Mãe‌ ‌de‌ ‌Sônia‌ ‌Armstrong,‌ ‌avó‌ ‌de‌ ‌Daisy‌ ‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  Ninguém,‌ ‌a‌ ‌não‌ ‌ser‌ ‌por‌ ‌sua‌ ‌história‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌um‌ ‌homem,‌‌ 
também‌ ‌visto‌ ‌por‌ ‌outros‌ ‌passageiros,‌ ‌entrou‌ ‌em‌ ‌sua‌‌ 
cabine‌ ‌no‌ ‌meio‌ ‌da‌ ‌noite‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Diz‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌assassino‌ ‌esteve‌ ‌em‌ ‌sua‌ ‌cabine‌ ‌durante‌ ‌a‌‌ 
noite,‌ ‌levantou-se‌ ‌para‌ ‌chamar‌ ‌o‌ ‌condutor,‌ ‌apertou‌ ‌a‌‌ 
campainha‌ ‌várias‌ ‌vezes,‌ ‌mas‌ ‌o‌ ‌condutor‌ ‌demorou‌ ‌para‌‌ 
respondê-la.‌ ‌Quando‌ ‌o‌ ‌condutor‌ ‌entrou‌ ‌não‌ ‌havia‌ ‌mais‌‌ 
ninguém‌ ‌ali‌ ‌e‌ ‌ele‌ ‌tentou‌ ‌convencê-la‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌era‌ ‌um‌‌ 
sonho.‌ ‌Ela‌ ‌garantiu‌ ‌que‌ ‌deveria‌ ‌ser‌ ‌o‌ ‌seu‌ ‌vizinho‌ ‌de‌‌ 
cabine,‌ ‌Mr.‌ ‌Ratchett,‌ ‌e‌ ‌pediu‌ ‌para‌ ‌verificar‌ ‌se‌ ‌a‌ ‌porta‌‌ 
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de‌ ‌intercomunicação‌ ‌estava‌ ‌trancada,‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌não‌ ‌estava,‌‌ 
mesmo‌ ‌após‌ ‌Greta‌ ‌Ohlsson‌ ‌ter‌ ‌verificado‌ ‌para‌ ‌ela,‌‌ 
quando‌ ‌foi‌ ‌buscar‌ ‌a‌ ‌aspirina‌ ‌e‌ ‌dito‌ ‌que‌ ‌estava‌ ‌trancada.‌ 
Apresentou‌ ‌como‌ ‌prova‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌assassino‌ ‌esteve‌ ‌ali‌‌ 
um‌ ‌botão‌ ‌de‌ ‌uniforme‌ ‌de‌ ‌condutor‌ ‌do‌ ‌trem,‌ ‌usado‌ ‌pelo‌‌ 
assassino‌ ‌como‌ ‌disfarce.‌ ‌Ela‌ ‌disse‌ ‌ter‌ ‌ouvido‌ ‌uma‌ ‌voz‌‌ 
feminina‌ ‌na‌ ‌cabine‌ ‌de‌ ‌Ratchett‌ ‌durante‌ ‌a‌ ‌noite.‌ ‌ 
Ela‌ ‌disse‌ ‌lembrar‌ ‌do‌ ‌caso‌ ‌Armstrong‌ ‌e‌ ‌ficou‌ ‌chocada‌‌ 
ao‌ ‌descobrir‌ ‌que‌ ‌Ratchett‌ ‌era‌ ‌o‌ ‌responsável‌ ‌pelo‌ ‌crime.‌‌ 
Disse‌ ‌não‌ ‌conhecer‌ ‌ninguém‌ ‌da‌ ‌família‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Condessa‌ ‌Elena‌ ‌Andrenyi‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  Helena‌ ‌Maria‌ ‌Goldenberg‌ ‌ 

Idade‌ ‌  20‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Cidadã‌ ‌Húngara‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  Não‌ ‌falava‌ ‌muito‌ ‌em‌ ‌inglês‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  -‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Características‌ ‌  Muito‌ ‌bonita,‌ ‌grandes‌ ‌olhos‌ ‌castanhos‌ ‌amendoados,‌‌ 
cabelos‌ ‌pretos,‌ ‌pele‌ ‌pálida‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  -‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  12‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  Irmã‌ ‌mais‌ ‌nova‌ ‌de‌ ‌Sônia‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  Tomou‌ ‌trional‌ ‌e‌ ‌dormiu,‌ ‌confirmado‌ ‌por‌ ‌seu‌ ‌marido‌ ‌e‌‌ 
pela‌ ‌presença‌ ‌de‌ ‌frascos‌ ‌do‌ ‌remédio‌ ‌na‌ ‌sua‌ ‌cabine‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Disse‌ ‌ter‌ ‌tomado‌ ‌uma‌ ‌pílula‌ ‌e‌ ‌dormiu‌ ‌a‌ ‌noite‌ ‌toda.‌ ‌Não‌‌ 
esteve‌ ‌nos‌ ‌Estados‌ ‌Unidos‌ ‌com‌ ‌seu‌ ‌marido,‌ ‌pois‌ ‌não‌‌ 
eram‌ ‌casados‌ ‌na‌ ‌época.‌ ‌Confirmou‌ ‌a‌ ‌cor‌ ‌de‌ ‌seu‌ ‌robe‌ ‌e‌‌ 
disse‌ ‌não‌ ‌ter‌ ‌um‌ ‌vermelho.‌ ‌Disse‌ ‌que‌ ‌falava‌ ‌pouco‌‌ 
inglês,‌ ‌com‌ ‌um‌ ‌sotaque‌ ‌muito‌ ‌forte‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Conde‌ ‌Rudolph‌ ‌Andrenyi‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Idade‌ ‌  Mais‌ ‌ou‌ ‌menos‌ ‌30‌ ‌anos‌ ‌ 
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Nacionalidade‌ ‌  Cidadão‌ ‌Húngaro‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  -‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  Nobre‌ ‌diplomata‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Características‌ ‌  Alto‌ ‌e‌ ‌bonito,‌ ‌cabelos‌ ‌claros,‌ ‌bigode‌ ‌grande,‌ ‌maças‌ ‌do‌‌ 
rosto‌ ‌proeminentes,‌ ‌ombros‌ ‌largos.‌ ‌Muito‌ ‌protetor‌ ‌com‌‌ 
sua‌ ‌esposa‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  -‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  13‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  Representar‌ ‌sua‌ ‌esposa,‌ ‌sem‌ ‌envolvê-la‌ ‌no‌ ‌assassinato‌ ‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  O‌ ‌condutor‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Passou‌ ‌1‌ ‌ano‌ ‌em‌ ‌Washington‌ ‌e‌ ‌disse‌ ‌não‌ ‌lembrar‌ ‌de‌‌ 
conhecer‌ ‌alguém‌ ‌da‌ ‌família‌ ‌Armstrong.‌ ‌Voltaram‌ ‌para‌‌ 
suas‌ ‌cabines‌ ‌após‌ ‌a‌ ‌janta,‌ ‌jogaram‌ ‌picquet‌ ‌e‌‌ 
deitaram-se‌ ‌para‌ ‌dormir‌ ‌por‌ ‌volta‌ ‌das‌ ‌23h,‌ ‌dormiram‌‌ 
profundamente‌ ‌até‌ ‌de‌ ‌manhã‌ ‌e‌ ‌só‌ ‌notaram‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌trem‌‌ 
havia‌ ‌parado‌ ‌pela‌ ‌manhã.‌ ‌Disse‌ ‌não‌ ‌ser‌ ‌necessário‌ ‌que‌‌ 
sua‌ ‌esposa‌ ‌prestasse‌ ‌depoimento‌ ‌pois‌ ‌ela‌ ‌tinha‌ ‌tomado‌‌ 
um‌ ‌comprimido‌ ‌e‌ ‌dormira‌ ‌a‌ ‌noite‌ ‌toda‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Princesa‌ ‌Natalia‌ ‌Dragomiroff‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Idade‌ ‌  -‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Russa‌ ‌de‌ ‌nascimento.‌ ‌Francesa‌ ‌naturalizada‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  -‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  Aristocrata‌ ‌russa‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Características‌ ‌  Muito‌ ‌feia,‌ ‌velha‌ ‌de‌ ‌rosto‌ ‌amarelado,‌ ‌olhos‌ ‌escuros‌ ‌e‌‌ 
mãos‌ ‌sempre‌ ‌cerradas.‌ ‌Voz‌ ‌clara‌ ‌e‌ ‌cortês,‌ ‌mas‌ ‌de‌ ‌tom‌‌ 
autocrático.‌ ‌Tem‌ ‌reumatismo‌ ‌nas‌ ‌costas‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Estava‌ ‌retornando‌ ‌para‌ ‌casa‌ ‌após‌ ‌passar‌ ‌um‌ ‌tempo‌ ‌na‌‌ 
embaixada‌ ‌austríaca‌ ‌em‌ ‌Constantinopla‌ ‌ 
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Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  14‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  Admiradora‌ ‌e‌ ‌melhor‌ ‌amiga‌ ‌de‌ ‌Linda‌ ‌Arden,‌ ‌madrinha‌‌ 
de‌ ‌Sônia‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  Sua‌ ‌dama‌ ‌de‌ ‌companhia‌ ‌e‌ ‌sua‌ ‌posição‌ ‌social‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Sua‌ ‌cama‌ ‌foi‌ ‌preparada‌ ‌enquanto‌ ‌ela‌ ‌estava‌ ‌no‌‌ 
restaurante,‌ ‌ela‌ ‌voltou‌ ‌para‌ ‌cabine‌ ‌após‌ ‌a‌ ‌janta‌ ‌e‌ ‌ficou‌‌ 
lendo‌ ‌até‌ ‌as‌ ‌23h,‌ ‌quando‌ ‌apagou‌ ‌a‌ ‌luz,‌ ‌mas‌ ‌não‌‌ 
conseguiu‌ ‌dormir‌ ‌pois‌ ‌estava‌ ‌com‌ ‌muitas‌ ‌dores‌‌ 
reumáticas.‌ ‌À‌ ‌0h45‌ ‌chamou‌ ‌sua‌ ‌dama‌ ‌de‌ ‌companhia,‌‌ 
que‌ ‌a‌ ‌fez‌ ‌uma‌ ‌massagem‌ ‌e‌ ‌leu‌ ‌até‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌princesa‌‌ 
adormecesse.‌ ‌O‌ ‌trem‌ ‌já‌ ‌estava‌ ‌parado,‌ ‌disse‌ ‌não‌ ‌ter‌‌ 
ouvido‌ ‌nada‌ ‌de‌ ‌estranho.‌ ‌Hildegarde‌ ‌trabalha‌ ‌para‌ ‌ela‌‌ 
há‌ ‌mais‌ ‌de‌ ‌15‌ ‌anos‌ ‌e‌ ‌é‌ ‌considerada‌ ‌de‌ ‌muita‌ ‌confiança.‌ ‌ 
Já‌ ‌esteve‌ ‌nos‌ ‌EUA‌ ‌muitas‌ ‌vezes‌ ‌e‌ ‌era‌ ‌amiga‌ ‌da‌ ‌família‌‌ 
Armstrong.‌ ‌Sônia‌ ‌era‌ ‌sua‌ ‌afilhada‌ ‌e‌ ‌Linda,‌ ‌sua‌ ‌melhor‌‌ 
amiga.‌ ‌Disse‌ ‌que‌ ‌Linda‌ ‌vive‌ ‌em‌ ‌isolamento,‌ ‌com‌‌ 
saúde‌ ‌muito‌ ‌fraca,‌ ‌e‌ ‌que‌ ‌sua‌ ‌filha‌ ‌mais‌ ‌nova‌ ‌casou-se‌‌ 
com‌ ‌um‌ ‌inglês‌ ‌e‌ ‌mudou-se‌ ‌para‌ ‌Inglaterra‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Coronel‌ ‌Arbuthnot‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Idade‌ ‌  Entre‌ ‌40‌ ‌e‌ ‌50‌ ‌anos‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Inglês‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  -‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  Oficial‌ ‌militar‌ ‌britânico‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  Oficial‌ ‌militar‌ ‌britânico‌ ‌ 

Características‌ ‌  Alto‌ ‌e‌ ‌esguio,‌ ‌pele‌ ‌morena,‌ ‌mandíbula‌ ‌quadrada‌ ‌e‌‌ 
cabelo‌ ‌acinzentado‌ ‌na‌ ‌região‌ ‌da‌ ‌têmpora‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Estava‌ ‌indo‌ ‌para‌ ‌casa‌ ‌de‌ ‌licença‌ ‌de‌ ‌seu‌ ‌posto‌ ‌na‌ ‌Índia‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  15‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  Grande‌ ‌amigo‌ ‌do‌ ‌Coronel‌ ‌Armstrong,‌ ‌chamava-o‌ ‌de‌‌ 
Toby‌ ‌e‌ ‌diz‌ ‌que‌ ‌ele‌ ‌salvou‌ ‌sua‌ ‌vida‌ ‌durante‌ ‌a‌ ‌Primeira‌‌ 
Guerra‌ ‌Mundial‌ ‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  Macqueen,‌ ‌com‌ ‌quem‌ ‌passou‌ ‌a‌ ‌noite‌ ‌conversando‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Disse‌ ‌ter‌ ‌conhecido‌ ‌Debenham‌ ‌durante‌ ‌a‌ ‌viagem,‌ ‌e‌ ‌ser‌‌ 
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absurda‌ ‌a‌ ‌ideia‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌ela‌ ‌tenha‌ ‌participado‌ ‌do‌ ‌crime,‌‌ 
pois‌ ‌não‌ ‌conhecia‌ ‌o‌ ‌homem,‌ ‌que‌ ‌jamais‌ ‌o‌ ‌vira‌ ‌antes,‌‌ 
confirmado‌ ‌por‌ ‌ela‌ ‌durante‌ ‌uma‌ ‌conversa.‌ ‌Passou‌ ‌a‌‌ 
noite‌ ‌do‌ ‌crime‌ ‌conversando‌ ‌com‌ ‌MacQueen‌ ‌na‌ ‌cabine‌‌ 
dele,‌ ‌se‌ ‌conheceram‌ ‌também‌ ‌durante‌ ‌a‌ ‌viagem.‌ ‌Às‌‌ 
1h45‌ ‌foi‌ ‌para‌ ‌cama,‌ ‌quando‌ ‌MacQueen‌ ‌chamou‌ ‌o‌‌ 
condutor,‌ ‌que‌ ‌estava‌ ‌sentado‌ ‌ao‌ ‌fundo.‌ ‌Disse‌ ‌ter‌‌ 
passado‌ ‌uma‌ ‌mulher‌ ‌no‌ ‌corredor.‌ ‌ 
Diz‌ ‌nunca‌ ‌ter‌ ‌estado‌ ‌nos‌ ‌Estados‌ ‌Unidos,‌ ‌não‌ ‌conhecer‌‌ 
o‌ ‌coronel‌ ‌Armstrong‌ ‌e‌ ‌lembrava‌ ‌do‌ ‌caso‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Cyrus‌ ‌Bethman‌ ‌Hardman‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Idade‌ ‌  41‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Estadounidense‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  -‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  Vendedor‌ ‌de‌ ‌fita‌ ‌para‌ ‌máquinas‌ ‌de‌ ‌escrever‌ ‌/‌ ‌Detetive‌‌ 
particular‌ ‌na‌ ‌McNeil’s‌ ‌Agência‌ ‌de‌ ‌Detetives‌ ‌em‌ ‌Nova‌‌ 
York‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Características‌ ‌  Grande‌ ‌e‌ ‌extravagante,‌ ‌rosto‌ ‌grande,‌ ‌carnudo‌ ‌e‌ ‌de‌‌ 
feições‌ ‌ásperas,‌ ‌voz‌ ‌alta‌ ‌e‌ ‌nasalada,‌ ‌com‌ ‌corpo‌ ‌atlético‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Contrato‌ ‌por‌ ‌Ratchett‌ ‌para‌ ‌ser‌ ‌seu‌ ‌detetive‌ ‌particular‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  16‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  Apaixonado‌ ‌por‌ ‌Susanne‌ ‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  Estava‌ ‌à‌ ‌trabalho‌ ‌de‌ ‌Ratchett,‌ ‌não‌ ‌deixou‌ ‌sua‌ ‌cabine,‌‌ 
confirmado‌ ‌por‌ ‌MacQueen‌ ‌e‌ ‌pelo‌ ‌condutor‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Revela‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌um‌ ‌detetive‌ ‌disfarçado.‌ ‌Estava‌‌ 
terminando‌ ‌um‌ ‌trabalho‌ ‌em‌ ‌Istambul‌ ‌quando‌ ‌recebeu‌‌ 
uma‌ ‌proposta‌ ‌de‌ ‌Ratchett‌ ‌de‌ ‌ser‌ ‌seu‌ ‌guarda-costas.‌‌ 
Dormia‌ ‌durante‌ ‌o‌ ‌dia‌ ‌e‌ ‌ficava‌ ‌acordado‌ ‌vigiando‌ ‌à‌‌ 
noite.‌ ‌Ratchett‌ ‌havia‌ ‌descrito‌ ‌o‌ ‌possível‌ ‌criminoso‌‌ 
como‌ ‌sendo‌ ‌um‌ ‌homem‌ ‌baixo‌ ‌de‌ ‌voz‌ ‌afeminada‌ ‌e‌ ‌que‌‌ 
iria‌ ‌atacar‌ ‌na‌ ‌segunda‌ ‌ou‌ ‌terceira‌ ‌noite.‌ ‌Lembrava‌ ‌do‌‌ 
caso‌ ‌Armstrong,‌ ‌acreditava‌ ‌não‌ ‌conhecer‌ ‌ninguém‌‌ 
envolvido,‌ ‌já‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌maioria‌ ‌estava‌ ‌morto‌ ‌ 
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Nome‌ ‌completo‌ ‌  Pierre‌ ‌Michel‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Idade‌ ‌  -‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Francês‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  Francês‌ ‌ 

Profissão‌ ‌atual‌ ‌  Condutor‌ ‌no‌ ‌Expresso‌ ‌do‌ ‌Oriente,‌ ‌no‌ ‌vagão‌‌ 
Istambul-Calais‌ ‌há‌ ‌15‌ ‌anos‌ ‌ 

Profissão‌ ‌anterior‌ ‌  -‌ ‌ 

Características‌ ‌  Confiável,‌ ‌alto‌ ‌e‌ ‌pálido‌ ‌de‌ ‌meia‌ ‌idade‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Trabalhando‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  -‌ ‌ 

Motivação‌ ‌no‌ ‌crime‌ ‌  Pai‌ ‌de‌ ‌Susanne‌ ‌ 

Álibi‌ ‌apresentado‌ ‌  Os‌ ‌inúmeros‌ ‌passageiros‌ ‌que‌ ‌o‌ ‌chamaram‌ ‌durante‌ ‌a‌‌ 
noite,‌ ‌Poirot‌ ‌e‌ ‌dois‌ ‌outros‌ ‌condutores‌ ‌ 

Resumo‌ ‌do‌ ‌depoimento‌ ‌  Ratchett‌ ‌deitou-se‌ ‌para‌ ‌dormir‌ ‌depois‌ ‌do‌ ‌jantar,‌ ‌e‌‌ 
chamou‌ ‌o‌ ‌condutor‌ ‌à‌ ‌0h40‌ ‌mas‌ ‌disse‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌enganara‌‌ 
em‌ ‌francês.‌ ‌Michel‌ ‌ficou‌ ‌em‌ ‌seu‌ ‌banco‌ ‌durante‌ ‌toda‌ ‌a‌ 
noite,‌ ‌exceto‌ ‌um‌ ‌pouco‌ ‌depois‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌hora,‌ ‌quando‌ ‌foi‌‌ 
ao‌ ‌carro‌ ‌Atenas‌ ‌conversar‌ ‌com‌ ‌seu‌ ‌colega,‌ ‌voltou‌‌ 
quando‌ ‌Mrs.‌ ‌Hubbard‌ ‌o‌ ‌chamou‌ ‌dizendo‌ ‌que‌ ‌havia‌ ‌um‌‌ 
homem‌ ‌em‌ ‌seu‌ ‌quarto.‌ ‌Atendeu‌ ‌a‌ ‌mais‌ ‌chamados‌ ‌de‌‌ 
outros‌ ‌passageiros‌ ‌e‌ ‌depois‌ ‌disso‌ ‌ficou‌ ‌em‌ ‌seu‌ ‌banco‌‌ 
até‌ ‌de‌ ‌manhã.‌ ‌Viu‌ ‌uma‌ ‌mulher‌ ‌de‌ ‌robe‌ ‌vermelho‌ ‌com‌‌ 
bordado‌ ‌de‌ ‌dragão‌ ‌ir‌ ‌até‌ ‌o‌ ‌fundo‌ ‌do‌ ‌vagão.‌ ‌Disse‌ ‌não‌‌ 
ter‌ ‌cochilado‌ ‌pois‌ ‌o‌ ‌trem‌ ‌estava‌ ‌parado‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Samuel‌ ‌Edward‌ ‌Ratchett‌ ‌ 

Nome‌ ‌anterior‌ ‌  Lanfranco‌ ‌Cassetti‌ ‌ 

Idade‌ ‌  Entre‌ ‌60‌ ‌e‌ ‌70‌ ‌anos‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Estadounidense‌ ‌ 

Outros‌ ‌idiomas‌ ‌falados‌ ‌  Nenhum‌ ‌ 
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Ocupação‌ ‌atual‌ ‌  Colecionador‌ ‌de‌ ‌antiquários‌ ‌ 

Ocupação‌ ‌anterior‌ ‌  Líder‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌gangue‌ ‌de‌ ‌sequestros‌ ‌em‌ ‌troca‌ ‌de‌‌ 
resgate,‌ ‌sequestrou‌ ‌e‌ ‌assassinou‌ ‌Daisy‌ ‌antes‌ ‌mesmo‌ ‌de‌‌ 
receber‌ ‌o‌ ‌resgate‌ ‌de‌ ‌200.000‌ ‌dólares.‌ ‌Foi‌ ‌preso,‌ ‌mas‌‌ 
logo‌ ‌foi‌ ‌solto‌ ‌pelo‌ ‌seu‌ ‌poder‌ ‌aquisitivo‌ ‌e‌ ‌por‌ ‌possuir‌‌ 
provas‌ ‌contra‌ ‌outras‌ ‌pessoas.‌ ‌Fugiu‌ ‌para‌ ‌outro‌ ‌país‌ ‌e‌‌ 
mudou‌ ‌de‌ ‌identidade‌ ‌ 

Características‌ ‌  Velho,‌ ‌leve‌ ‌calvície,‌ ‌olhos‌ ‌pequenos,‌ ‌profundos‌ ‌e‌‌ 
astutos,‌ ‌dentadura‌ ‌muito‌ ‌branca,‌ ‌aparência‌‌ 
benevolente,‌ ‌porém,‌ ‌seu‌ ‌olhar‌ ‌é‌ ‌descrito‌ ‌como‌ ‌tendo‌‌ 
uma‌ ‌estranha‌ ‌malevolência‌ ‌e‌ ‌tensão‌ ‌não‌ ‌natural‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Estava‌ ‌voltando‌ ‌para‌ ‌Europa‌ ‌após‌ ‌ter‌ ‌comprado‌‌ 
azulejos‌ ‌e‌ ‌cerâmicas‌ ‌na‌ ‌Pérsia‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  2‌ ‌ 

Causa‌ ‌da‌ ‌morte‌ ‌  Assassinado‌ ‌dentro‌ ‌da‌ ‌sua‌ ‌cabine‌ ‌no‌ ‌Expresso‌ ‌do‌‌ 
Oriente,‌ ‌durante‌ ‌a‌ ‌noite,‌ ‌com‌ ‌12‌ ‌facadas‌‌ ‌  

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Hercule‌ ‌Poirot‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Belga‌ ‌ 

Profissão‌ ‌  Detetive‌ ‌particular‌ ‌ 

Características‌ ‌  Baixo,‌ ‌anda‌ ‌com‌ ‌muita‌ ‌dignidade,‌ ‌bigode‌ ‌arrumado,‌‌ 
sempre‌ ‌bem‌ ‌vestido‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  Recebeu‌ ‌um‌ ‌telegrama‌ ‌exigindo‌ ‌seu‌ ‌retorno‌ ‌imediato‌ ‌à‌‌ 
Londres‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  1‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Monsieur‌ ‌Bouc‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  -‌ ‌ 

Profissão‌ ‌  Diretor‌ ‌da‌ ‌Companhia‌ ‌Internacional‌ ‌Wagon-Lits,‌‌ 
amigo‌ ‌de‌ ‌Poirot,‌ ‌o‌ ‌convence‌ ‌a‌ ‌resolver‌ ‌o‌ ‌caso‌ ‌ 

Características‌ ‌  Baixo,‌ ‌robusto‌ ‌e‌ ‌idoso‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  -‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  Estava‌ ‌no‌ ‌vagão‌ ‌Atenas-Paris‌ ‌ 
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Nome‌ ‌completo‌ ‌  Dr.‌ ‌Constantine‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Grego‌ ‌ 

Profissão‌ ‌  Médico‌ ‌que‌ ‌examina‌ ‌o‌ ‌corpo‌ ‌de‌ ‌Ratchett‌ ‌ 

Características‌ ‌  Baixo‌ ‌e‌ ‌moreno‌ ‌ 

Motivo‌ ‌da‌ ‌viagem‌ ‌  -‌ ‌ 

Cabine‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌  Estava‌ ‌no‌ ‌vagão‌ ‌Atenas-Paris‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Daisy‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Estadounidense‌ ‌ 

Idade‌ ‌  3‌ ‌anos‌ ‌ 

Características‌ ‌  Criança‌ ‌doce‌ ‌e‌ ‌feliz,‌ ‌com‌ ‌adorável‌ ‌cabelo‌ ‌cacheado‌ ‌ 

Causa‌ ‌da‌ ‌morte‌ ‌  Foi‌ ‌sequestrada‌ ‌na‌ ‌manhã‌ ‌do‌ ‌dia‌ ‌17‌ ‌de‌ ‌abril‌ ‌de‌ ‌1930‌‌ 
por‌ ‌Cassetti.‌ ‌Seu‌ ‌corpo‌ ‌foi‌ ‌encontrado‌ ‌dia‌ ‌1°‌ ‌de‌ ‌maio‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Sônia‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Estadounidense‌ ‌ 

Idade‌ ‌  -‌ ‌ 

Características‌ ‌  -‌ ‌ 

Causa‌ ‌da‌ ‌morte‌ ‌  Mãe‌ ‌de‌ ‌Daisy,‌ ‌estava‌ ‌grávida.‌ ‌O‌ ‌choque‌ ‌ao‌ ‌saber‌ ‌que‌‌ 
Daisy‌ ‌estava‌ ‌morta‌ ‌fez‌ ‌com‌ ‌que‌ ‌entrasse‌ ‌em‌ ‌trabalho‌‌ 
de‌ ‌parto‌ ‌prematuro,‌ ‌levando‌ ‌bebê‌ ‌e‌ ‌ela‌ ‌à‌ ‌morte‌ ‌ 

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Coronel‌ ‌John‌ ‌Robert‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  Inglês‌ ‌ 

Idade‌ ‌  -‌ ‌ 

Profissão‌ ‌  Oficial‌ ‌militar‌ ‌britânico‌ ‌ 

Características‌ ‌  -‌ ‌ 

Causa‌ ‌da‌ ‌morte‌ ‌  Não‌ ‌conseguindo‌ ‌superar‌ ‌a‌ ‌morte‌ ‌de‌ ‌sua‌ ‌filha‌ ‌Daisy‌ ‌e‌‌ 
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3.‌ ‌Objetos‌ ‌ 
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‌ 

de‌ ‌sua‌ ‌esposa‌ ‌grávida,‌ ‌comete‌ ‌suicídio‌‌ ‌  

Nome‌ ‌completo‌ ‌  Susanne‌ ‌Michel‌ ‌ 

Nacionalidade‌ ‌  -‌ ‌ 

Idade‌ ‌  -‌ ‌ 

Profissão‌ ‌  Empregada‌ ‌e‌ ‌babá‌ ‌da‌ ‌família‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Características‌ ‌  Moça‌ ‌bonita‌ ‌e‌ ‌sorridente‌ ‌ 

Causa‌ ‌da‌ ‌morte‌ ‌  Acusada‌ ‌erroneamente‌ ‌de‌ ‌estar‌ ‌envolvida‌ ‌no‌‌ 
assassinato‌ ‌de‌ ‌Daisy,‌ ‌suicidou-se‌ ‌ 

Objeto‌ ‌  A‌ ‌quem‌ ‌pertencia‌ ‌  Papel‌ ‌na‌ ‌narrativa‌ 

Passaportes‌ ‌  Todos‌ ‌os‌ ‌personagens‌‌ 
possuem‌ ‌ 

Documento‌ ‌de‌ ‌identificação‌‌ 
dos‌ ‌personagens‌ ‌ 
-‌ ‌O‌ ‌do‌ ‌conde‌ ‌é‌ ‌um‌ 
passaporte‌ ‌diplomático,‌ ‌traz‌‌ 
o‌ ‌nome‌ ‌de‌ ‌sua‌ ‌esposa,‌ ‌com‌‌ 
uma‌ ‌mancha,‌ ‌desperta‌ ‌a‌‌ 
suspeita‌ ‌de‌ ‌Poirot‌ ‌ 
-‌ ‌O‌ ‌do‌ ‌Hardman‌ ‌é‌ ‌falso,‌‌ 
profissão‌ ‌alterada‌ ‌ 

Bilhetes‌ ‌de‌ ‌passagem‌ ‌  Todos‌ ‌os‌ ‌personagens‌‌ 
possuem‌ ‌ 

-‌ ‌ 

Lenço‌ ‌com‌ ‌“H”‌ ‌bordado‌ ‌  Inicialmente‌ ‌não‌ ‌se‌ ‌sabe,‌‌ 
descobre-se‌ ‌que‌ ‌pertencia‌ ‌à‌‌ 
Princesa‌ ‌Dragomiroff‌ ‌ 

Leva‌ ‌Poirot‌ ‌a‌ ‌perceber‌ ‌o‌‌ 
envolvimento‌ ‌da‌ ‌Princesa‌ ‌ ‌   

Lista‌ ‌de‌ ‌eventos‌ ‌  Poirot‌ ‌  Lista‌ ‌cronologicamente‌ ‌os‌‌ 
acontecimentos‌ ‌ 

Planta‌ ‌do‌ ‌carro‌‌ 
Istambul-Paris‌‌ ‌  

-‌ ‌  Mostra‌ ‌ocupantes‌ ‌e‌ ‌posições‌‌ 
das‌ ‌cabines‌ ‌do‌ ‌vagão‌ ‌ 

Lista‌ ‌de‌ ‌interrogados‌ ‌do‌‌ 
Poirot‌‌ ‌  

Poirot‌ ‌  Lista‌ ‌nomes,‌ ‌informações,‌‌ 
motivos,‌ ‌álibis‌ ‌e‌ ‌provas‌‌ 
contra‌ ‌cada‌ ‌passageiro‌ ‌ 

Carta‌‌ ‌   Apareceu‌ ‌na‌ ‌cabine‌ ‌de‌‌  Deixou-o‌ ‌aborrecido,‌ ‌indício‌‌ 
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Ratchett‌ ‌  de‌ ‌que‌ ‌seu‌ ‌inimigo‌ ‌estava‌ ‌no‌‌ 
trem,‌ ‌confirmando‌ ‌a‌ ‌morte‌‌ 
por‌ ‌assassinato‌ ‌ 

Fotografia‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌criança‌ ‌  Mrs.‌ ‌Hubbard‌ ‌  A‌ ‌criança‌ ‌na‌ ‌foto‌ ‌é,‌‌ 
provavelmente,‌ ‌Daisy‌‌ 
Armstrong‌ ‌ 

Bilhete‌ ‌que‌ ‌foi‌ ‌queimado‌ ‌  Encontrado‌ ‌na‌ ‌cabine‌ ‌de‌‌ 
Ratchett‌‌ ‌  

Poirot‌ ‌consegue‌ ‌recuperar‌‌ 
parte‌ ‌de‌ ‌seu‌ ‌conteúdo,‌‌ 
possivelmente‌ ‌um‌ ‌bilhete‌ ‌de‌ 
ameaça.‌ ‌Lê-se‌ ‌o‌ ‌nome‌ ‌de‌‌ 
Daisy‌ ‌Armstrong‌‌ ‌  

Cartas‌ ‌ameaçadoras‌ ‌  Recebidas‌ ‌por‌ ‌Ratchett‌ ‌umas‌‌ 
semanas‌ ‌atrás‌ ‌ 

Deixaram‌ ‌Ratchett‌ ‌com‌‌ 
Raiva.‌ ‌Macqueen‌ ‌arquivou‌‌ 
algumas‌ ‌ 

Telegrama‌ ‌  Poirot‌ ‌  Solicita‌ ‌seu‌ ‌regresso‌‌ 
imediato‌ ‌de‌ ‌Poirot,‌ ‌que‌ ‌deve‌‌ 
então‌ ‌embarcar‌ ‌no‌ ‌Expresso‌‌ 
do‌ ‌Oriente‌ ‌ 

Carta‌ ‌de‌ ‌Ratchett‌ ‌para‌‌ 
Hardman‌ ‌ 

Hardman‌ ‌  Contrata‌ ‌Hardman‌ ‌como‌‌ 
detetive‌ ‌para‌ ‌protegê-lo‌ ‌pois‌‌ 
havia‌ ‌recebido‌ ‌ameaças‌‌ ‌  

Cartão‌ ‌de‌ ‌visitas‌ ‌Hardman‌ ‌  Hardman‌ ‌  Revela‌ ‌que‌ ‌Hardman‌ ‌era‌ ‌um‌‌ 
detetive‌ ‌ 

Papéis‌ ‌em‌ ‌que‌ ‌os‌‌ 
passageiros‌ ‌escrevem‌ ‌seus‌‌ 
nomes‌ ‌e‌ ‌endereços‌ ‌durante‌‌ 
as‌ ‌entrevistas‌ ‌ 

-‌ ‌  Poirot‌ ‌fez‌ ‌isso‌ ‌para‌ ‌ver‌ ‌quais‌‌ 
dos‌ ‌passageiros‌ ‌eram‌ ‌destros‌‌ 
e‌ ‌quais‌ ‌eram‌ ‌canhotos‌ ‌ 

Frasco‌ ‌de‌ ‌remédio‌‌ 
“soporífero”‌ ‌ 

Ratchett‌ ‌  Ratchett‌ ‌estava‌ ‌desacordado‌‌ 
por‌ ‌conta‌ ‌do‌ ‌remédio‌ ‌por‌‌ 
isso‌ ‌não‌ ‌pode‌ ‌se‌ ‌defender‌ ‌ 

Frasco‌ ‌de‌ ‌remédio‌ ‌“Trional”‌ ‌  Condessa‌ ‌  Comprova‌ ‌que‌ ‌ela‌ ‌estava‌‌ 
dormindo‌ ‌na‌ ‌noite‌ ‌do‌ ‌crime‌‌ 
e‌ ‌por‌ ‌isso‌ ‌não‌ ‌podia‌ ‌estar‌‌ 
envolvida‌ ‌no‌ ‌assassinato‌ ‌ 

Notas‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌caso‌ ‌passado‌ ‌  Poirot‌ ‌  ‌ 

Relógio‌‌ ‌   Poirot‌ ‌  -‌ ‌ 

Caixa‌ ‌com‌ ‌pó‌‌ ‌   Poirot‌ ‌  Usa‌ ‌para‌ ‌procurar‌‌ 
impressões‌ ‌digitais‌ ‌-‌ ‌não‌‌ 
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encontra‌ ‌nenhuma‌ ‌ 

Limpador‌ ‌de‌ ‌cachimbo‌ ‌  Não‌ ‌se‌ ‌sabe‌ ‌  Encontrado‌ ‌na‌ ‌cabine‌ ‌do‌‌ 
morto,‌ ‌possível‌ ‌pista‌ ‌deixada‌ 
pelo‌ ‌assassino‌ ‌ 

Relógio‌ ‌quebrado‌ ‌  Ratchett‌ ‌  Estava‌ ‌no‌ ‌bolso‌ ‌da‌ ‌camisa,‌‌ 
levando‌ ‌a‌ ‌entender‌ ‌que‌‌ 
quebrou‌ ‌com‌ ‌um‌ ‌dos‌ ‌golpes,‌‌ 
sendo‌ ‌assim,‌ ‌o‌ ‌horário‌ ‌em‌‌ 
que‌ ‌estava‌ ‌quebrado‌ ‌deveria‌‌ 
ser‌ ‌a‌ ‌hora‌ ‌do‌ ‌assassinato‌ ‌ 

Caixa‌ ‌de‌ ‌chapéu‌ ‌  Todas‌ ‌as‌ ‌mulheres‌ ‌possuem‌ ‌  Poirot‌ ‌retira‌ ‌os‌ ‌alfinetes‌ ‌que‌‌ 
prendiam‌ ‌os‌ ‌chapéus‌ ‌e‌ ‌os‌‌ 
usa‌ ‌para‌ ‌recuperar‌ ‌o‌ ‌bilhete‌‌ 
queimado‌ ‌ 

Livro‌ ‌Love’s‌ ‌captive‌‌ ‌   Masterman‌ ‌  Diz‌ ‌que‌ ‌estava‌ ‌lendo‌ ‌na‌ ‌sua‌‌ 
cabine‌ ‌no‌ ‌horário‌ ‌do‌‌ 
assassinato‌ ‌ 

Pacote‌ ‌de‌ ‌limpadores‌ ‌de‌‌ 
cachimbo‌ ‌ 

Coronel‌ ‌Arbuthnot‌ ‌  o‌ ‌único‌ ‌que‌ ‌fuma‌ ‌cachimbo,‌‌ 
passa‌ ‌a‌ ‌ser‌ ‌suspeito‌ ‌ 

Lenço‌ ‌  Mrs.‌ ‌Hubbard‌ ‌  -‌ ‌ 

Garrafas‌ ‌de‌ ‌bebidas‌ ‌  Hardman‌ ‌  -‌ ‌ 

Revistas‌ ‌  -‌ ‌  -‌ ‌ 

Robe‌ ‌vermelho‌ ‌com‌ ‌dragões‌‌ 
bordados‌ ‌ 

Mulher‌ ‌alta‌ ‌vista‌ ‌por‌ ‌alguns‌‌ 
passageiros‌ ‌ 

Encontrado‌ ‌na‌ ‌mala‌ ‌de‌‌ 
Poirot,‌ ‌não‌ ‌se‌ ‌sabe‌ ‌quem‌ ‌é‌ ‌a‌‌ 
dona‌ ‌e‌ ‌onde‌ ‌ela‌ ‌está,‌ ‌faz‌‌ 
Poirot‌ ‌suspeitar‌ ‌de‌ ‌sua‌‌ 
existência‌ ‌ 

Chaves‌ ‌das‌ ‌cabines‌ ‌trem‌ ‌  Condutor‌ ‌Michel‌ ‌  -‌ ‌ 

Memorandos‌ ‌de‌ ‌cerâmicas‌‌ 
Persas‌ ‌ 

Ratchett‌ ‌  -‌ ‌ 

Caixa‌ ‌de‌ ‌fósforos‌ ‌  Ratchett‌ ‌  Usado‌ ‌para‌ ‌queimar‌ ‌a‌ ‌carta‌‌ 
na‌ ‌noite‌ ‌do‌ ‌crime‌ ‌ 

Botão‌ ‌do‌ ‌uniforme‌ ‌de‌ ‌um‌‌ 
empregado‌ ‌do‌ ‌Expresso‌ ‌do‌‌ 
Oriente‌ ‌ 

Homem‌ ‌baixo‌ ‌da‌ ‌voz‌‌ 
afeminada‌ ‌ 

Alguns‌ ‌passageiros‌ ‌falaram‌‌ 
terem‌ ‌visto‌ ‌esse‌ ‌homem,‌ ‌que‌‌ 
derrubou‌ ‌um‌ ‌botão‌ ‌de‌ ‌seu‌‌ 
uniforme‌ ‌na‌ ‌cabine‌ ‌da‌ ‌Mrs.‌‌ 
Hubbard‌ ‌ 



91‌ ‌ 
‌ 

‌ 

4.‌ ‌O‌ ‌tempo‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌ 

‌ 

O‌ ‌tempo‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌é‌ ‌cronológico.‌ ‌Na‌ ‌classificação‌‌dada‌‌por‌‌Todorov‌‌(1972,‌‌apud‌‌                         

BORGES,‌ ‌2016),‌ ‌a‌ ‌ordem‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌do‌ ‌livro‌ ‌se‌ ‌dá‌ ‌por‌ ‌encaixe,‌ ‌ou‌ ‌seja,‌ ‌uma‌ ‌história‌ ‌é‌‌                                 

contada‌‌dentro‌‌da‌‌outra.‌‌Para‌‌que‌‌o‌‌detetive‌‌Poirot‌‌descubra‌‌o‌‌que‌‌aconteceu,‌‌os‌‌personagens‌‌                             

retornam‌ ‌à‌ ‌noite‌ ‌do‌ ‌assassinato‌ ‌e‌ ‌contam‌ ‌a‌ ‌sua‌ ‌versão‌ ‌da‌ ‌história.‌ ‌ 

‌ 

5.‌ ‌Aspectos‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌ 

‌ 

Narração‌ ‌com‌‌focalização‌‌externa,‌‌ou‌‌seja,‌‌só‌‌conhecemos‌‌aquilo‌‌que‌‌é‌‌visível,‌‌dada‌‌                         

em‌‌terceira‌‌pessoa‌‌por‌‌um‌‌narrador‌‌heterodiegético,‌‌ele‌‌não‌‌faz‌‌parte‌‌da‌‌história,‌‌apenas‌‌narra‌‌                             

os‌ ‌acontecimentos.‌ ‌ 

‌ 

6.‌ ‌Os‌ ‌modos‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌ 

‌ 

A‌‌trama‌‌é‌‌revelada‌‌em‌‌ordem‌‌cronológica‌‌até‌‌o‌‌momento‌‌em‌‌que‌‌se‌‌dá‌‌o‌‌assassinato,‌‌                               

após‌ ‌isso,‌ ‌a‌ ‌história‌ ‌é‌ ‌contada‌ ‌por‌ ‌meio‌ ‌de‌ ‌acontecimentos‌ ‌passados,‌ ‌narrados‌ ‌de‌ ‌forma‌‌                           

descritiva‌ ‌e‌ ‌através,‌ ‌principalmente,‌ ‌do‌ ‌diálogo‌ ‌entre‌ ‌os‌ ‌personagens.‌ ‌ ‌   

‌ 

Faca‌ ‌ensanguentada‌  -‌ ‌  Faca‌ ‌do‌ ‌crime‌ ‌ 

Etiqueta‌ ‌da‌ ‌mala‌‌ ‌   Condessa‌ ‌Andrenyi‌ ‌  -‌ ‌ 
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APÊNDICE‌ ‌B‌ ‌-‌ ‌Estrutura‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌adaptada‌ ‌ 

‌ 

1.‌ ‌A‌ ‌lógica‌ ‌das‌ ‌ações‌ ‌ 

‌ 

- A‌ ‌história‌ ‌é‌ ‌introduzida‌ ‌após‌‌o‌‌assassinato,‌‌sendo‌‌entregado‌‌aos‌‌jogadores‌‌como‌‌um‌‌                         

caso‌ ‌a‌ ‌ser‌ ‌resolvido.‌ ‌ 

- Os‌ ‌jogadores‌ ‌assumem‌ ‌o‌ ‌papel‌ ‌de‌ ‌investigadores‌ ‌(Poirot).‌ ‌ 

- É‌ ‌passado‌ ‌informações‌ ‌iniciais‌ ‌sobre‌ ‌o‌ ‌assassinato‌ ‌aos‌ ‌jogadores.‌ ‌ 

- Possíveis‌ ‌suspeitos‌ ‌são‌ ‌revelados‌ ‌um‌ ‌a‌ ‌um,‌ ‌através‌ ‌dos‌ ‌objetos‌ ‌encontrados.‌ ‌ 

- Os‌ ‌jogadores‌ ‌devem‌ ‌fazer‌ ‌a‌ ‌análise‌ ‌das‌‌informações‌‌disponíveis‌‌e‌‌deliberação‌‌sobre‌‌                       

possíveis‌ ‌resoluções‌ ‌cabíveis‌ ‌ao‌ ‌caso.‌ ‌ 

- Finalmente,‌ ‌devem‌ ‌apresentar‌ ‌a‌ ‌resolução‌ ‌do‌ ‌caso,‌ ‌dando‌ ‌fim‌ ‌ao‌ ‌jogo.‌ ‌ 

- No‌ ‌original,‌ ‌alguns‌ ‌personagens‌ ‌mentem‌ ‌ao‌ ‌dizer‌ ‌que‌ ‌nunca‌ ‌estiveram‌ ‌nos‌ ‌Estados‌‌                       

Unidos,‌ ‌consideramos‌ ‌que‌ ‌isso‌ ‌não‌ ‌apresentaria‌ ‌tanta‌ ‌relevância‌ ‌e‌ ‌apenas‌ ‌iria‌‌                     

complicar‌ ‌a‌ ‌resolução‌ ‌do‌ ‌caso,‌ ‌sendo‌ ‌assim,‌ ‌resolvemos‌ ‌omitir‌ ‌essa‌ ‌parte.‌ ‌ 

- Os‌ ‌culpados‌ ‌pelo‌ ‌crime‌‌permanecem‌‌os‌‌mesmos‌‌na‌‌narrativa‌‌original,‌‌ou‌‌seja,‌‌os‌‌12‌‌                           

suspeitos‌ ‌são‌ ‌cúmplices‌ ‌e‌ ‌responsáveis‌ ‌pelo‌ ‌crime.‌ ‌ 

‌ 

2.‌ ‌Personagens‌ ‌ 

‌ 

Os‌ ‌jogadores‌ ‌farão‌ ‌papel‌ ‌de‌ ‌aprendizes‌ ‌do‌ ‌renomado‌ ‌detetive‌ ‌Hercules‌ ‌Poirot.‌ ‌ 

Os‌ ‌personagens‌ ‌falsos,‌ ‌o‌ ‌condutor‌ ‌baixo‌ ‌da‌ ‌voz‌ ‌afeminada‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌mulher‌ ‌alta‌ ‌do‌ ‌robe‌‌                             

vermelho,‌‌usados‌‌na‌‌histórias‌‌apenas‌‌como‌‌distração‌‌pelos‌‌passageiros‌‌suspeitos,‌‌não‌‌estarão‌‌                       

presentes‌ ‌nessa‌ ‌versão‌ ‌da‌ ‌narrativa,‌ ‌assim‌ ‌como‌ ‌o‌ ‌dono‌ ‌da‌ ‌companhia,‌ ‌M.‌ ‌Bouc,‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌Dr.‌‌                               

Constantine.‌ ‌O‌ ‌resto‌ ‌dos‌ ‌personagens‌ ‌permanecem‌ ‌os‌ ‌mesmos.‌ ‌ 

‌ 

3.‌ ‌Objetos‌ ‌ 

‌ 

‌ 

Objeto‌ ‌  A‌ ‌quem‌ ‌pertencia‌ ‌  Papel‌ ‌na‌ ‌narrativa‌ 

Passaportes‌ ‌  Todos‌ ‌os‌ ‌personagens‌‌ 
possuem‌ ‌ 

Documento‌ ‌de‌ ‌identificação‌‌ 
dos‌ ‌personagens‌ ‌ 
-‌ ‌O‌ ‌do‌ ‌conde‌ ‌é‌ ‌um‌ ‌passaporte‌‌ 
diplomático,‌ ‌traz‌ ‌o‌ ‌nome‌ ‌de‌‌ 
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sua‌ ‌esposa,‌ ‌com‌ ‌uma‌ ‌mancha,‌‌ 
desperta‌ ‌a‌ ‌suspeita‌ ‌de‌ ‌Poirot‌ ‌ 
-‌ ‌O‌ ‌do‌ ‌Hardman‌ ‌é‌ ‌falso,‌‌ 
profissão‌ ‌alterada‌ ‌ 

Bilhetes‌ ‌de‌ ‌passagem‌ ‌  Todos‌ ‌os‌ ‌personagens‌‌ 
possuem‌ ‌ 

-‌ ‌ 

Lenço‌ ‌com‌ ‌“H”‌ ‌bordado‌ ‌  Inicialmente‌ ‌não‌ ‌se‌ ‌sabe,‌‌ 
descobre-se‌ ‌que‌ ‌pertencia‌‌ 
à‌ ‌‌Princesa‌ ‌Dragomiroff‌ ‌ 

Leva‌ ‌Poirot‌ ‌a‌ ‌perceber‌ ‌o‌‌ 
envolvimento‌ ‌da‌ ‌Princesa‌ ‌ ‌   

Lista‌ ‌de‌ ‌eventos‌ ‌  Poirot‌ ‌  Lista‌ ‌cronologicamente‌ ‌os‌‌ 
acontecimentos‌ ‌ 

Planta‌ ‌do‌ ‌carro‌‌ 
Istambul-Paris‌‌ ‌  

-‌ ‌  Mostra‌ ‌ocupantes‌ ‌e‌ ‌posições‌‌ 
das‌ ‌cabines‌ ‌do‌ ‌vagão‌ ‌ 

Lista‌ ‌de‌ ‌interrogados‌ ‌do‌‌ 
Poirot‌‌ ‌  

Poirot‌ ‌  Lista‌ ‌nomes,‌ ‌informações,‌‌ 
motivos,‌ ‌álibis‌ ‌e‌ ‌provas‌ ‌contra‌‌ 
cada‌ ‌passageiro‌ ‌ 

Carta‌‌ ‌   Apareceu‌ ‌na‌ ‌cabine‌ ‌de‌‌ 
Ratchett‌ ‌ 

Deixou-o‌ ‌aborrecido,‌ ‌indício‌‌ 
de‌ ‌que‌ ‌seu‌ ‌inimigo‌ ‌estava‌ ‌no‌‌ 
trem,‌ ‌confirmando‌ ‌a‌ ‌morte‌ ‌por‌‌ 
assassinato‌ ‌ 

Fotografia‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌criança‌ ‌  Mrs.‌ ‌Hubbard‌ ‌  A‌ ‌criança‌ ‌na‌ ‌foto‌ ‌é,‌‌ 
provavelmente,‌ ‌Daisy‌‌ 
Armstrong‌ ‌ 

Bilhete‌ ‌que‌ ‌foi‌ ‌queimado‌ ‌  Encontrado‌ ‌na‌ ‌cabine‌ ‌de‌‌ 
Ratchett‌‌ ‌  

Poirot‌ ‌consegue‌ ‌recuperar‌‌ 
parte‌ ‌de‌ ‌seu‌ ‌conteúdo,‌‌ 
possivelmente‌ ‌um‌ ‌bilhete‌ ‌de‌ 
ameaça.‌ ‌Lê-se‌ ‌o‌ ‌nome‌ ‌de‌‌ 
Daisy‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Cartas‌ ‌ameaçadoras‌ ‌  Recebidas‌ ‌por‌ ‌Ratchett‌‌ 
umas‌ ‌semanas‌ ‌atrás‌ ‌ 

Deixaram‌ ‌Ratchett‌ ‌com‌ ‌Raiva.‌‌ 
Macqueen‌ ‌arquivou‌ ‌algumas‌ ‌ 

Carta‌ ‌de‌ ‌Ratchett‌ ‌para‌‌ 
Hardman‌ ‌ 

Hardman‌ ‌  Contrata‌ ‌Hardman‌ ‌como‌‌ 
detetive‌ ‌para‌ ‌protegê-lo‌ ‌pois‌‌ 
havia‌ ‌recebido‌ ‌ameaças‌‌ ‌  

Cartão‌ ‌de‌ ‌visitas‌ ‌Hardman‌ ‌  Hardman‌ ‌  Revela‌ ‌que‌ ‌Hardman‌ ‌era‌ ‌um‌‌ 
detetive‌ ‌ 

Frasco‌ ‌de‌ ‌remédio‌‌ 
“soporífero”‌ ‌ 

Ratchett‌ ‌  Ratchett‌ ‌estava‌ ‌desacordado‌‌ 
por‌ ‌conta‌ ‌do‌ ‌remédio‌ ‌por‌ ‌isso‌ 
não‌ ‌pode‌ ‌se‌ ‌defender‌ ‌ 
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4.‌ ‌O‌ ‌tempo‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌ 

‌ 
O‌ ‌tempo‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌adaptado‌ ‌ao‌ ‌jogo‌ ‌é‌ ‌de‌ ‌1h‌ ‌de‌ ‌duração.‌ ‌Após‌ ‌apresentada‌ ‌as‌‌                             

informações‌ ‌iniciais‌ ‌do‌ ‌caso,‌ ‌a‌ ‌narrativa‌ ‌será‌ ‌apresentada‌ ‌por‌ ‌meio‌ ‌de‌ ‌alternância,‌ ‌os‌‌                         

jogadores‌ ‌terão‌ ‌contato‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌narrativa‌ ‌através‌ ‌de‌ ‌diferentes‌‌pontos‌‌de‌‌vistas,‌‌não‌‌lineares,‌‌                           

com‌ ‌ponto‌ ‌de‌ ‌partidas‌ ‌não‌ ‌limitado,‌ ‌com‌ ‌três‌ ‌acontecimentos‌ ‌principais:‌ ‌receber‌ ‌o‌ ‌caso,‌‌                         

procurar‌ ‌as‌ ‌informações,‌ ‌solucionar‌ ‌o‌ ‌caso‌ ‌a‌ ‌procura‌‌e‌‌descoberta‌‌das‌‌informações‌‌não‌‌terá‌‌                           

forma‌ ‌linear.‌ ‌ 

‌ 

5.‌ ‌Aspectos‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌ 

‌ 
Narração‌‌externa,‌‌apresentando‌‌apenas‌‌o‌‌que‌‌é‌‌visível,‌‌e‌‌narração‌‌onisciente‌‌nas‌‌dicas‌‌                         

dadas‌‌aos‌‌jogadores.‌‌Os‌‌jogadores‌‌também‌‌podem‌‌ser‌‌considerados‌‌narradores,‌‌devido‌‌ao‌‌fato‌‌                         

de‌ ‌suas‌ ‌ações‌ ‌determinarem‌ ‌a‌ ‌sequência‌ ‌dos‌ ‌acontecimentos‌ ‌dados‌ ‌após‌ ‌o‌ ‌recebimento‌ ‌do‌‌                         

caso.‌ ‌Sendo‌ ‌assim,‌ ‌a‌ ‌cada‌ ‌partida‌ ‌do‌ ‌jogo,‌ ‌uma‌ ‌nova‌ ‌narrativa‌ ‌será‌ ‌formada.‌ ‌ 

‌ 

6.‌ ‌Os‌ ‌modos‌ ‌da‌ ‌narrativa‌ ‌ 

‌ 
Após‌‌introduzido‌‌o‌‌caso,‌‌a‌‌trama‌‌é‌‌desenvolvida‌‌sem‌‌o‌‌seguimento‌‌de‌‌uma‌‌ordem,‌‌e‌‌é‌‌                               

contada‌ ‌através‌ ‌dos‌ ‌objetos‌ ‌encontrados‌ ‌pelos‌ ‌jogadores,‌ ‌cujas‌ ‌informações‌ ‌são‌ ‌de‌‌                     

acontecimentos‌ ‌passados.‌ ‌ ‌   

‌ 

Frasco‌ ‌de‌ ‌remédio‌ ‌“Trional”‌ ‌  Condessa‌ ‌  Comprova‌ ‌que‌ ‌ela‌ ‌estava‌‌ 
dormindo‌ ‌na‌ ‌noite‌ ‌do‌ ‌crime‌ ‌e‌‌ 
por‌ ‌isso‌ ‌não‌ ‌podia‌ ‌estar‌‌ 
envolvida‌ ‌no‌ ‌assassinato‌ ‌ 

Pacote‌ ‌de‌ ‌cigarro‌ ‌  -‌ ‌  -‌ ‌ 

Livro‌ ‌Love’s‌ ‌captive‌‌ ‌   Masterman‌ ‌  Diz‌ ‌que‌ ‌estava‌ ‌lendo‌ ‌esse‌ ‌livro‌‌ 
na‌ ‌sua‌ ‌cabine‌ ‌no‌ ‌horário‌ ‌do‌‌ 
assassinato‌ ‌ 

Garrafas‌ ‌de‌ ‌bebidas‌ ‌  Hardman‌ ‌  -‌ ‌ 

Revistas‌ ‌  -‌ ‌  -‌ ‌ 

Caixa‌ ‌de‌ ‌fósforos‌ ‌  Ratchett‌ ‌  Usado‌ ‌para‌ ‌queimar‌ ‌a‌ ‌carta‌ ‌na‌‌ 
noite‌ ‌do‌ ‌crime‌ ‌ 



95‌ ‌ 
‌ 

APÊNDICE‌ ‌C‌ ‌-‌ ‌Modelo‌ ‌de‌ ‌jogo‌ ‌ 

‌ 
1.‌ ‌Objetivos‌ ‌ 

‌ 

O‌ ‌objetivo‌ ‌do‌ ‌jogo‌ ‌é‌ ‌desvendar‌ ‌o‌ ‌mistério‌ ‌do‌ ‌assassinato‌ ‌ocorrido‌ ‌no‌ ‌Expresso‌ ‌do‌‌                           

Oriente,‌ ‌através‌ ‌da‌ ‌descoberta‌ ‌de‌ ‌pistas‌ ‌encontradas‌ ‌em‌ ‌objetos‌ ‌dispostos‌ ‌no‌ ‌ambiente‌‌                       

durante‌‌a‌‌partida,‌‌que‌‌terá‌‌duração‌‌de‌‌60‌‌minutos.‌‌O‌‌jogo‌‌poderá‌‌ser‌‌jogado‌‌em‌‌equipe‌‌de‌‌no‌‌                                   

mínimo‌ ‌dois‌ ‌participantes‌ ‌e‌ ‌máximo‌ ‌de‌ ‌seis,‌ ‌por‌ ‌isso‌ ‌deve-se‌ ‌levar‌ ‌em‌ ‌conta‌ ‌também‌ ‌a‌‌                             

colaboração‌‌entre‌‌os‌‌participantes‌‌para‌‌a‌‌resolução‌‌de‌‌enigmas‌‌que‌‌exigirão‌‌raciocínio‌‌lógico‌‌                         

e‌ ‌agilidade.‌ ‌O‌ ‌fim‌ ‌da‌ ‌partida‌ ‌se‌ ‌dá‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌resolução‌ ‌do‌ ‌caso‌ ‌ou‌ ‌após‌ ‌passados‌ ‌60‌ ‌minutos.‌ ‌ 

‌ 

2.‌ ‌Estrutura‌ ‌de‌ ‌níveis‌ ‌ 

‌ 

O‌‌jogo‌‌possuirá‌‌três‌‌níveis.‌‌No‌‌primeiro‌‌os‌‌jogadores‌‌recebem‌‌as‌‌informações‌‌iniciais‌‌                         

sobre‌ ‌o‌ ‌assasssinato‌ ‌e‌ ‌assim‌ ‌conseguem‌ ‌desvendar‌ ‌a‌ ‌primeira‌ ‌parte‌ ‌do‌ ‌caso,‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌a‌ ‌real‌‌                               

identidade‌ ‌do‌‌morto.‌‌No‌‌segundo‌‌eles‌‌devem‌‌procurar‌‌os‌‌objetos‌‌pelo‌‌ambiente‌‌e‌‌desvendar‌‌                           

pistas‌ ‌que‌ ‌revelam‌ ‌as‌ ‌motivações‌ ‌dos‌ ‌demais‌ ‌personagens,‌ ‌e‌ ‌que‌ ‌também‌ ‌levam-nos‌ ‌ao‌‌                         

desvendamento‌ ‌do‌ ‌enigma‌ ‌final‌ ‌que‌ ‌irá‌ ‌solucionar‌ ‌o‌ ‌mistério.‌ ‌Os‌ ‌dois‌ ‌primeiros‌ ‌níveis‌‌                         

utilizam‌‌um‌‌mesmo‌‌sistema‌‌de‌‌códigos‌‌de‌‌decifração‌‌dos‌‌enigmas,‌‌já‌‌o‌‌terceiro‌‌utilizará‌‌um‌‌                             

sistema‌ ‌de‌ ‌códigos‌ ‌mais‌ ‌complexos‌ ‌e‌ ‌não‌ ‌tão‌ ‌evidentes,‌ ‌que‌‌partirá‌‌da‌‌junção‌‌dos‌‌enigmas‌‌                             

resolvidos‌ ‌anteriormente.‌ ‌ 

‌ 

3.‌ ‌Papel‌ ‌do‌ ‌Jogador‌ ‌ 

‌ 

O‌ ‌papel‌ ‌dos‌ ‌jogadores‌ ‌é‌ ‌o‌ ‌de‌ ‌detetives‌ ‌por‌ ‌trás‌ ‌do‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌assassinato,‌ ‌eles‌ ‌devem‌‌                               

encontrar‌ ‌e‌ ‌examinar‌ ‌os‌ ‌objetos,‌ ‌em‌ ‌busca‌ ‌de‌ ‌pistas‌ ‌que‌ ‌os‌ ‌ajudem‌ ‌a‌ ‌solucionar‌ ‌o‌ ‌mistério.‌ ‌ 

‌ 

4.‌ ‌Contexto‌ ‌espacial‌ ‌ 

‌ 
O‌‌jogo‌‌se‌‌passa‌‌num‌‌ambiente‌‌que‌‌simula‌‌o‌‌interior‌‌do‌‌Expresso‌‌do‌‌Oriente‌‌de‌‌1934,‌‌                               

mais‌ ‌especificamente,‌ ‌no‌ ‌carro‌ ‌bar‌ ‌onde‌ ‌as‌ ‌pistas‌ ‌foram‌ ‌encontradas.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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5.‌ ‌Peças‌ ‌do‌ ‌jogo‌ ‌ 

‌ 

As‌‌peças‌‌do‌‌jogo‌‌estarão‌‌relacionadas‌‌à‌‌cada‌‌um‌‌dos‌‌personagens,‌‌e‌‌também‌‌terão‌‌as‌‌                             

peças‌ ‌de‌ ‌apoio,‌ ‌que‌ ‌conterão‌ ‌os‌ ‌códigos‌ ‌para‌ ‌decifragem‌ ‌dos‌ ‌enigmas.‌ ‌ 

‌ 

5.1.‌ ‌Peças‌ ‌dos‌ ‌personagens‌ ‌ 

‌ 

As‌ ‌peças‌ ‌dos‌ ‌personagens‌ ‌conterão‌ ‌pistas‌ ‌que‌ ‌revelam‌‌suas‌‌verdadeiras‌‌identidades.‌‌                     

Essas‌ ‌pistas‌ ‌podem‌ ‌revelar‌ ‌essas‌ ‌informações‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌direta,‌ ‌como‌ ‌no‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌foto‌‌                             

mostrando-os‌ ‌junto‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌família‌ ‌Armstrong,‌ ‌por‌ ‌exemplo,‌ ‌revelando‌ ‌assim‌ ‌a‌ ‌relação‌ ‌que‌‌                         

possuíam‌ ‌com‌ ‌eles,‌ ‌ou‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌indireta‌ ‌através‌ ‌de‌ ‌enigmas‌ ‌encontrados‌ ‌entre‌ ‌rótulos‌ ‌de‌‌                           

remédios‌‌ou‌‌páginas‌‌de‌‌revistas,‌‌por‌‌exemplo.‌‌De‌‌qualquer‌‌forma,‌‌todas‌‌essas‌‌peças‌‌possuirão‌‌                           

o‌ ‌enigma‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌haja‌ ‌uma‌ ‌confirmação‌ ‌da‌ ‌pista‌ ‌obtida.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

PERSONAGEM‌  OBJETO‌ ‌  CONTEÚDO‌ ‌  CONFIRMAÇÃO‌ ‌ 

Ratchett‌ ‌  Cartas‌ ‌  Contém‌ ‌ameaças.‌‌ 
Indicam‌ ‌que‌ ‌alguém‌‌ 
sabe‌ ‌o‌ ‌que‌ ‌ele‌ ‌fez‌ ‌ 

Revelam‌ ‌que‌ ‌Ratchett‌ ‌era‌‌ 
Cassetti,‌ ‌o‌ ‌responsável‌‌ 
pelo‌ ‌sequestro‌ ‌e‌‌ 
assassinato‌ ‌de‌ ‌Daisy‌ ‌ 

Condutor‌ ‌Michel‌ ‌  Foto‌ ‌  Dedicatória‌ ‌de‌ ‌sua‌ ‌filha‌‌ 
Susanne‌ ‌ 

É‌ ‌pai‌ ‌de‌ ‌Susanne,‌ ‌ela‌‌ 
cometeu‌ ‌suicídio‌ ‌após‌ ‌ser‌‌ 
acusada‌ ‌erroneamente‌ ‌pelo‌‌ 
assassinato‌ ‌de‌ ‌Daisy‌ ‌ 

MacQueen‌ ‌  Recortes‌ ‌de‌‌ 
jornal‌‌ ‌  

Matérias‌ ‌sobre‌ ‌o‌ ‌caso‌‌ 
Armstrong‌ ‌ 

É‌ ‌filho‌ ‌do‌ ‌promotor‌‌ 
responsável‌ ‌pelo‌ ‌caso‌ ‌ 

Masterman‌ ‌  Livro‌ ‌Love’s‌‌ 
Captive‌ ‌ 

Apenas‌ ‌o‌ ‌enigma‌ ‌  Revela‌ ‌a‌ ‌relação‌ ‌que‌ ‌tinha‌‌ 
com‌ ‌o‌ ‌Coronel‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Mrs.‌ ‌Hubbard‌ ‌  Revista‌ ‌  Capa‌ ‌da‌ ‌revista‌ ‌de‌‌ 
destaque‌ ‌de‌ ‌Linda‌‌ 
Arden‌ ‌como‌ ‌atriz‌ ‌ 

Revela‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌Linda‌ ‌Arden‌‌ 
e‌ ‌sua‌ ‌relação‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌caso‌‌ 
Armstrong‌ ‌ 

Princesa‌ ‌Nathália‌‌ 
Dragomiroff‌ ‌ 

Tag‌ ‌de‌ ‌mala‌ ‌  Apenas‌ ‌o‌ ‌enigma‌ ‌  Tem‌ ‌a‌ ‌inicial‌ ‌“H”,‌ ‌que‌ ‌é‌‌ 
“N”‌ ‌em‌ ‌russo‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌relaciona‌‌ 
com‌ ‌a‌ ‌família‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Condessa‌‌ 
Andrenyi‌ ‌ 

Passaporte‌ ‌  Mancha‌ ‌escondendo‌ ‌o‌‌ 
real‌ ‌nome‌ ‌dela‌ ‌ 

revela‌ ‌que‌ ‌é‌ ‌a‌ ‌irmã‌ ‌de‌‌ 
Sônia‌ ‌Armstrong‌ ‌ 
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‌ 
‌ 

5.2.‌ ‌Peças‌ ‌do‌ ‌jogo‌ ‌ 

‌ 
Separamos‌‌aqui‌‌das‌‌peças‌‌dos‌‌personagens,‌‌as‌‌peças‌‌que‌‌são‌‌importantes‌‌para‌‌compor‌‌                         

o‌‌jogo‌‌porém‌‌que‌‌não‌‌pertencem‌‌a‌‌um‌‌personagem‌‌específico.‌‌São‌‌elas‌‌o‌‌logotipo‌‌do‌‌trem,‌‌os‌‌                                 

papéis‌ ‌que‌ ‌contém‌ ‌os‌ ‌códigos‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌enigma‌ ‌e‌ ‌a‌ ‌lista‌ ‌de‌ ‌suspeitos‌ ‌com‌ ‌o‌ ‌enigma‌ ‌final.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ ‌   

‌ 

Coronel‌‌ 
Arbuthnot‌ ‌ 

Carta‌ ‌  Conversa‌ ‌entre‌ ‌ele‌ ‌e‌‌ 
Mary‌ ‌Debenham‌‌ 
combinando‌ ‌planos‌‌ 
para‌ ‌o‌ ‌futuro‌ ‌ 

Era‌ ‌melhor‌ ‌amigo‌ ‌do‌‌ 
Coronel‌ ‌Armstrong‌ ‌ 

Hardman‌ ‌  Cartão‌ ‌de‌ ‌visitas‌ ‌  Hardman‌ ‌era‌ ‌um‌‌ 
detetive‌ ‌particular‌‌ 
contratado‌ ‌por‌ ‌Ratchett‌ ‌ 

Era‌ ‌apaixonado‌ ‌por‌‌ 
Susanne‌ ‌ 

Mary‌ ‌Debenham‌ ‌  Cartão‌ ‌postal‌ ‌da‌‌ 
Hungria‌ ‌ 

Enviado‌ ‌por‌ ‌Helena‌‌ 
Andrenyi‌ ‌após‌ ‌seu‌‌ 
casamento‌ ‌ 

Era‌ ‌secretária‌ ‌de‌ ‌Sônia‌‌ 
Armstrong‌ ‌e‌ ‌cuidava‌ ‌de‌‌ 
Helena‌ ‌ 

Hildegard‌ ‌  Papel‌ ‌com‌‌ 
receitas‌ ‌culinária‌ ‌ 

Apenas‌ ‌o‌ ‌enigma‌ ‌  Era‌ ‌cozinheira‌ ‌da‌ ‌família‌‌ 
Armstrong‌ ‌ 

Greta‌ ‌Ohlsson‌ ‌  Certificado‌ ‌de‌‌ 
enfermeira‌ ‌ 

Apenas‌ ‌o‌ ‌enigma‌ ‌  Era‌ ‌enfermeira‌ ‌da‌ ‌família‌‌ 
Armstrong‌ ‌ 

Foscarelli‌ ‌  Flyer‌ ‌de‌ ‌carro‌ ‌  Apenas‌ ‌o‌ ‌enigma‌ ‌  Era‌ ‌motorista‌ ‌da‌ ‌família‌‌ 
Armstrong‌ ‌ 
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APÊNDICE‌ ‌D‌ ‌-‌ ‌Tabela‌ ‌de‌ ‌enigmas‌ ‌ 

‌ 
‌ 

‌ 

PERSONAGEM‌  OBJETO‌ ‌  MENSAGEM‌  ENIGMA‌ ‌  CÓDIGO‌ ‌ 

Antonio‌‌ 
Foscarelli‌ ‌ 

Flyer‌ ‌  Motorista‌ ‌da‌‌ 
família‌ ‌ 

Binário‌ ‌  01001101‌ ‌01101111‌‌ 
01110100‌ ‌01101111‌‌ 
01110010‌ ‌01101001‌‌ 
01110011‌ ‌01110100‌‌ 
01100001‌ ‌00100000‌‌ 
01100100‌ ‌01100001‌‌ 
00100000‌ ‌01100110‌‌ 
01100001‌ ‌01101101‌‌ 
11101101‌ ‌01101100‌‌ 
01101001‌ ‌01100001‌‌ ‌  

Carolina‌ ‌Martha‌‌ 
Hubbard‌ ‌ 

Revista‌ ‌  Mãe‌ ‌de‌ ‌Sônia‌ ‌  Labirinto‌‌ 
(tipo‌ ‌1)‌ ‌ 

 

Coronel‌‌ 
Arbuthnot‌ ‌ 

Carta‌ ‌  Amigo‌ ‌do‌‌ 
Coronel‌ ‌ 

Nato‌ ‌  Alpha‌ ‌Mike‌ ‌India‌ ‌Golf‌‌ 
Oscar‌ ‌Delta‌ ‌Oscar‌ ‌Charlie‌‌ 
Oscar‌ ‌Romeo‌ ‌Oscar‌‌ 
November‌ ‌Echo‌ ‌Lima‌ ‌ 

Hildegarde‌‌ 
Schmidt‌ ‌ 

Receitas‌ ‌  Cozinheira‌ ‌da‌‌ 
família‌ ‌ 

Pigpen‌ ‌ 

‌     ‌ ‌ 

‌ 
‌ 

Cyrus‌ ‌Bethman‌‌ 
Hardman‌ ‌ 

Cartão‌ ‌de‌‌ 
Visitas‌ ‌ 

Apaixonado‌‌ 
por‌ ‌Susanne‌ ‌ 

Letter‌ ‌tiles‌ ‌ 

 

Condessa‌ ‌Elena‌‌ 
Andrenyi‌ ‌ 

Passaporte‌ ‌  Irmã‌ ‌de‌ ‌Sônia‌ ‌  Texto‌‌ 
Invertido‌ ‌ 

‌ 
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‌ 
‌ ‌   

‌ 

Pierre‌ ‌Michel‌ ‌  Foto‌ ‌de‌‌ 
Susanne‌ ‌ 

Pai‌ ‌de‌ ‌Susanne‌‌   Rebus‌ ‌ 

‌ 

Edward‌ ‌Henry‌‌ 
Masterman‌ ‌ 

Livro‌ ‌  Valete‌ ‌do‌‌ 
Coronel‌ ‌ 

Morse‌ ‌  ...-‌ ‌.-‌ ‌.-..‌ ‌.‌ ‌-‌ ‌.‌ ‌/‌ ‌-..‌ ‌---‌ ‌/‌ ‌-.-.‌ ‌---‌‌ 
.-.‌ ‌---‌ ‌-.‌ ‌.‌ ‌.-..‌ ‌ 

Princesa‌ ‌Natalia‌‌ 
Dragomiroff‌ ‌ 

Papel‌‌ 
Timbrado‌ ‌ 

Madrinha‌ ‌de‌‌ 
Sônia‌ ‌ 

Cifra‌ ‌de‌‌ 
César‌ ‌ 

RFIWNSMF‌ ‌IJ‌ ‌XTSNF‌ ‌ 

Hector‌ ‌Macqueen‌ ‌  Recorte‌‌ 
Jornal‌ ‌ 

Seu‌ ‌pai‌ ‌errou‌ ‌o‌‌ 
veredito‌ ‌do‌‌ 
caso‌ ‌ 

Labirinto‌ ‌ 

‌ 

Greta‌ ‌Ohlsson‌ ‌  Panfleto‌ ‌de‌‌ 
enfermagem‌ 

Governanta‌ ‌da‌‌ 
Família‌ ‌ 

Caça‌‌ 
palavras‌ ‌ 

‌ 

Mary‌ ‌Hermione‌ 
Debenham‌‌ ‌  

Cartão‌‌ 
Postal‌ ‌ 

Secretária‌ ‌de‌‌ 
Sônia‌ ‌ 

Cifra‌‌ 
Zig-Zag‌ ‌ 

SCEÁIDSNAERTRAEÔI‌ ‌ 

----------‌ ‌  Papel‌‌ 
timbrado‌ ‌ 

São‌ ‌cúmplices‌ ‌  Palavra‌‌ 
cruzada‌ ‌ 
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APÊNDICE‌ ‌E‌ ‌-‌ ‌Painéis‌ ‌de‌ ‌contexto‌ ‌histórico‌‌ ‌  

‌ 

Figura‌ ‌1‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌de‌ ‌obras‌ ‌com‌ ‌referências‌ ‌do‌ ‌Cubismo‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

Figura‌ ‌2‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌de‌ ‌obras‌ ‌com‌ ‌referências‌ ‌do‌ ‌Futurismo‌ ‌ 

‌ 
‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

‌ ‌   
‌ 
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Figura‌ ‌3‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌de‌ ‌obras‌ ‌da‌ ‌Bauhaus‌ ‌e‌ ‌com‌ ‌referências‌ ‌ao‌ ‌movimento‌ ‌ 

‌ 
‌ 
‌ 

Figura‌ ‌4‌ ‌-‌ ‌‌Painel‌ ‌Art‌ ‌Déco‌ ‌ 

‌ 
‌ ‌   

‌ 
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APÊNDICE‌ ‌F‌ ‌-‌ ‌Tabela‌ ‌de‌ ‌requisitos‌ ‌ 

‌ 

‌ 

OBJETOS‌ ‌  REQUISITOS‌‌ 
FORMAIS‌ ‌ 

REQUISITOS‌‌ 
CONCEITUAIS‌ ‌ 

REQUISITOS‌‌ 
FUNCIONAIS‌ ‌ 

Logotipo‌ ‌  Assinatura‌ ‌em‌ ‌forma‌‌ 
de‌ ‌selo;‌ ‌tipografias‌‌ 
com‌ ‌serifa‌ ‌ 

Símbolo‌ ‌figurativo;‌‌ 
uso‌ ‌de‌ ‌formas‌‌ 
geométricas;‌ ‌ 
representação‌ ‌do‌ ‌luxo‌‌ 
e‌ ‌de‌ ‌maquinários‌ ‌ 

Redutibilidade‌‌ 
média;‌ ‌versão‌‌ 
monocromática‌ ‌ 

Cartão‌ ‌de‌ ‌visitas‌ ‌  Formato‌ ‌8,5cm‌ ‌x‌ ‌5cm;‌‌ 
uso‌ ‌de‌ ‌apenas‌ ‌uma‌‌ 
tipografia;‌ ‌tipografia‌‌ 
com‌ ‌serifa‌ ‌ 

Cartão‌ ‌com‌ ‌frente‌‌ 
única‌ ‌e‌ ‌poucas‌‌ 
informações‌ ‌ 

Enigma‌ ‌no‌ ‌verso‌ ‌do‌‌ 
cartão‌ ‌ 

Fotografias‌ ‌  Foto‌ ‌em‌ ‌retrato;‌ ‌Foto‌‌ 
em‌ ‌preto‌ ‌e‌ ‌branco;‌‌ 
escritas‌ ‌à‌ ‌mão‌ ‌ 

Foto‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌jovem‌‌ 
dos‌ ‌anos‌ ‌1920/1930;‌‌ 
aparência‌ ‌da‌ ‌foto‌‌ 
envelhecida‌ ‌ 

O‌ ‌verso‌ ‌deve‌ ‌conter‌‌ 
a‌ ‌mensagem‌ ‌escrita‌‌ 
da‌ ‌personagem‌ ‌e‌ ‌o‌‌ 
enigma‌ ‌ 

Jornais‌ ‌  Formato‌ ‌com‌‌ 
aparência‌ ‌de‌ ‌recortado‌‌ 
à‌ ‌mão/rasgado,‌‌ 
tipografia‌ ‌com‌ ‌serifa‌ ‌ 

Título‌ ‌do‌ ‌jornal‌‌ 
inspirado/com‌‌ 
características‌ ‌de‌‌ 
lettering‌ ‌utilizados‌‌ 
nos‌ ‌jornais‌ ‌da‌ ‌época‌ ‌ 

Alta‌ ‌legibilidade;‌‌ 
conter‌ ‌a‌ ‌matéria‌‌ 
sobre‌ ‌o‌ ‌caso‌‌ 
Armstrong‌ ‌junto‌‌ 
com‌ ‌o‌ ‌enigma‌‌ ‌  

Revistas‌ ‌  Dimensão‌ ‌de‌ ‌20‌ ‌cm‌ ‌x‌‌ 
26,5‌ ‌cm;‌ ‌cores‌‌ 
vibrantes‌ ‌com‌ ‌alto‌‌ 
contraste;‌ ‌tipografia‌‌ 
geométrica‌ ‌e‌ ‌com‌‌ 
serifas;‌ ‌formas‌ 
simplificadas‌ ‌e‌‌ 
geométricas;‌‌ 
composição‌ ‌simétrica‌ ‌ 

Imagem‌ ‌feminina‌ ‌é‌ ‌o‌‌ 
tema;‌ ‌retratar‌ ‌o‌‌ 
glamour‌ ‌de‌‌ 
Hollywood‌ ‌dos‌ ‌anos‌‌ 
30;‌ ‌simetria‌ ‌e‌ ‌formas‌‌ 
geométricas‌ ‌na‌‌ 
ilustração;‌ ‌tipografia‌‌ 
no‌ ‌estilo‌ ‌Art‌ ‌Déco;‌‌ 
ilustração‌ ‌feita‌ ‌de‌‌ 
forma‌ ‌tradicional‌ ‌ 

Conter‌ ‌texto‌ ‌sobre‌ ‌o‌‌ 
passado‌ ‌da‌‌ 
personagem‌ ‌e‌ ‌o‌‌ 
enigma‌ ‌no‌ ‌verso‌ ‌da‌‌ 
revista‌ ‌ 

Livros‌ ‌  Dimensão‌ ‌14,5cm‌ ‌x‌‌ 
21,5cm;‌ ‌cores‌ ‌com‌‌ 
alto‌ ‌contraste;‌‌ 
tipografia‌ ‌bold‌ ‌e‌‌ 
geométrica‌ ‌para‌ ‌o‌‌ 
título;‌ ‌tipografia‌ ‌com‌‌ 
serifa‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌restante‌‌ 
dos‌ ‌textos‌ ‌ 

Título‌ ‌do‌ ‌livro‌ ‌em‌‌ 
maior‌ ‌escala;‌‌ 
ilustração‌ ‌feita‌ ‌de‌‌ 
forma‌ ‌tradicional‌ ‌ 

Alto‌ ‌contraste,‌ ‌alta‌‌ 
leiturabilidade‌ ‌do‌‌ 
enigma‌ ‌ 
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Carta‌ ‌romântica‌ ‌  Dimensão‌ ‌de‌ ‌21cm‌ ‌x‌‌ 
26cm;‌ ‌papel‌ ‌timbrado‌‌ 
com‌ ‌a‌ ‌marca‌ ‌do‌ ‌trem;‌‌ 
escrita‌ ‌à‌ ‌mão‌ ‌ 

Letra‌ ‌feminina‌ ‌e‌‌ 
escrita‌ ‌delicada,‌ ‌papel‌‌ 
envelhecido‌ ‌ 

O‌ ‌conteúdo‌ ‌em‌ ‌texto‌‌ 
é‌ ‌a‌ ‌conversa‌ ‌entre‌‌ 
um‌ ‌casal;‌ ‌contém‌ ‌o‌‌ 
enigma‌‌ ‌  

Bilhete‌ ‌Ratchett‌ ‌  Pedaço‌ ‌pequeno‌ ‌de‌‌ 
papel‌ ‌com‌ ‌bordas‌‌ 
queimadas‌ ‌por‌ ‌fogo;‌‌ 
tipografia‌ ‌de‌ ‌máquina‌‌ 
de‌ ‌escrever‌ ‌ 

Papel‌ ‌queimado‌ ‌e‌‌ 
envelhecido‌ ‌ 

Texto‌ ‌com‌‌ 
leiturabilidade‌‌ 
média;‌ ‌enigma‌ ‌com‌‌ 
leiturabilidade‌ ‌alta‌ ‌ 

Cartão‌ ‌postal‌ ‌  Ilustração‌ ‌da‌ ‌Húngria‌‌ 
na‌ ‌parte‌ ‌da‌ ‌frente,‌‌ 
imagem‌ ‌em‌ ‌preto‌ ‌e‌‌ 
branco,‌ ‌dimensão‌ ‌de‌ ‌9‌‌ 
cm‌ ‌x‌ ‌14‌ ‌cm‌ ‌ 

Aparência‌ ‌de‌‌ 
envelhecido,‌ ‌imagem‌‌ 
da‌ ‌cidade‌ ‌para‌ ‌onde‌  ‌a‌‌ 
personagem‌ ‌se‌ 
mudou‌ ‌na‌ ‌história‌ ‌ 

O‌ ‌verso‌ ‌deve‌ ‌conter‌‌ 
a‌ ‌mensagem‌ ‌escrita‌‌ 
da‌ ‌personagem‌ ‌e‌ ‌o‌‌ 
enigma;‌ ‌selos‌ ‌de‌‌ 
identificação‌ ‌do‌ ‌país‌ ‌ 

Passaporte‌ ‌  Formato‌ ‌livreto,‌ ‌ 
14x11cm‌ ‌ 

Documento‌ ‌de‌‌ 
identificação‌ ‌da‌‌ 
personagem‌ ‌Condessa‌ 
Helena‌ ‌Andrenyi.‌‌ 
Aspecto‌ ‌oficial‌ ‌típico‌‌ 
dos‌ ‌anos‌ ‌30‌ ‌ 

Foto,‌ ‌nome‌ ‌e‌‌ 
descrição‌ ‌da‌‌ 
aparência‌ ‌do‌ ‌dono‌‌ 
do‌ ‌passaporte.‌‌ 
Carimbo‌ ‌da‌ ‌Hungria‌ ‌ 

Receita‌ ‌  Recorte‌ ‌de‌ ‌receita‌ ‌no‌‌ 
tamanho‌ ‌15x10cm‌ ‌ 

Aspecto‌ ‌de‌ ‌página‌‌ 
recortada.‌ ‌Receita‌‌ 
“antiga”‌ ‌ 

Conter‌ ‌texto‌ ‌e‌‌ 
imagem‌ ‌da‌ ‌receita‌‌ 
juntamente‌ ‌com‌ ‌o‌ 
enigma‌ ‌ 

Panfleto‌ ‌de‌‌ 
enfermagem‌ ‌ 

Panfleto‌ ‌de‌ ‌escola‌ ‌de‌‌ 
enfermagem,‌ ‌formato‌‌ 
10x25cm‌ ‌ 

Relacionar‌ ‌a‌‌ 
personagem‌ ‌à‌‌ 
enfermagem,‌ ‌como‌‌ 
aluna‌ ‌da‌ ‌escola.‌ ‌ 

Formato‌ ‌vertical,‌‌ 
apenas‌ ‌frente.‌ ‌Nome‌‌ 
da‌ ‌escola,‌ ‌texto‌‌ 
sobre‌ ‌enfermagem‌ ‌e‌‌ 
enigma‌‌ ‌  

Anúncios‌‌ 
publicitários‌ ‌ 

Folha‌ ‌em‌ ‌tamanho‌ ‌A4,‌‌ 
tipografia‌ ‌com‌ ‌serifa,‌‌ 
imagem‌ ‌em‌ ‌preto‌ ‌e‌‌ 
branco‌ ‌ 

Temática‌ ‌do‌ ‌anúncio‌‌ 
sobre‌ ‌carros‌ ‌para‌‌ 
referenciar‌ ‌o‌ ‌trabalho‌‌ 
do‌ ‌personagem‌ ‌ 

Texto‌ ‌sobre‌ ‌o‌ ‌carro‌‌ 
vendido‌ ‌e‌ ‌o‌ ‌enigma‌ ‌ 

Etiqueta‌ ‌de‌ ‌mala‌ ‌  10,5x5,25cm.‌ ‌Conter‌ ‌o‌‌ 
emblema‌ ‌da‌ ‌princesa.‌‌ ‌  

Representa‌ ‌um‌ ‌objeto‌‌ 
comum‌ ‌em‌ ‌viagens‌‌ 
de‌ ‌trem‌ ‌da‌ ‌época.‌‌ 
Pertence‌ ‌à‌ ‌uma‌‌ 
princesa,‌ ‌sofisticado.‌ 
Enigma‌ ‌escrito‌ ‌por‌‌ 
outra‌ ‌pessoa‌ ‌por‌ ‌cima‌‌ 
das‌ ‌informações‌ ‌da‌‌ 
viajante‌ ‌ 

Conter‌ ‌o‌ ‌nome‌ ‌da‌‌ 
personagem‌ ‌Natália‌‌ 
Dragomiroff,‌ ‌enigma‌‌ 
e‌ ‌“dica”‌ ‌para‌ ‌sua‌‌ 
resolução.‌‌ ‌  
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APÊNDICE‌ ‌G‌ ‌-‌ ‌Texturas‌ ‌de‌ ‌papéis‌ ‌ 

‌ 
1.‌ ‌Chá‌ ‌e‌ ‌café‌‌ ‌  

‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

‌ 

‌ 
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‌ ‌  
‌ 

2.‌ ‌Café‌ ‌e‌ ‌bicarbonato‌ ‌de‌ ‌sódio‌ ‌ 

‌ 
‌ 

3.‌ ‌Água‌ ‌sanitária‌ ‌e‌ ‌limão‌ ‌no‌ ‌papel‌ ‌pardo‌ ‌ 

 ‌ ‌ 

‌ 
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4.‌ ‌Água‌ ‌sanitária‌ ‌e‌ ‌limão‌ ‌no‌ ‌papel‌ ‌preto‌ ‌ 

 ‌    ‌ ‌ 
‌ 

5.‌ ‌Papel‌ ‌rasgado‌ ‌e‌ ‌queimado‌ ‌ 

‌ 

 ‌ ‌ 

‌ 
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6.‌ ‌Texturas‌ ‌digitais‌ ‌ 

‌ 

‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

‌ 
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APÊNDICE‌ ‌H‌ ‌-‌ ‌Experimentação‌ ‌ 

‌ 

1.‌ ‌Logotipo‌ ‌do‌ ‌trem‌ ‌ 

‌ 

Alguns‌ ‌esboços‌ ‌foram‌‌feitos‌‌no‌‌Procreate‌‌e‌‌alternativas‌‌iniciais‌‌no‌‌Adobe‌‌Illustrator,‌‌                       

antes‌ ‌de‌ ‌chegarmos‌ ‌na‌ ‌versão‌ ‌final.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

2.‌ ‌Foto‌ ‌ 

‌ 

A‌‌partir‌‌de‌‌uma‌‌imagem‌‌original‌‌dos‌‌anos‌‌30,‌‌foi‌‌desenvolvido‌‌a‌‌textura‌‌que‌‌serviriam‌‌                             

-‌‌de‌‌maneira‌‌espelhada‌‌-‌‌tanto‌‌para‌‌frente‌‌como‌‌para‌‌o‌‌verso‌‌da‌‌foto.‌‌Para‌‌representar‌‌Susanne‌‌                                 

foi‌ ‌escolhida‌ ‌a‌ ‌imagem‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌mulher‌ ‌jovem,‌ ‌com‌‌vestimenta‌‌e‌‌penteado‌‌característico‌‌da‌‌                           

época.‌ ‌O‌ ‌Rebus‌ ‌definido‌ ‌para‌ ‌encriptar‌ ‌a‌ ‌mensagem‌ ‌referente‌ ‌à‌ ‌personagem‌ ‌dono‌ ‌da‌ ‌foto,‌‌                           

deveria‌ ‌conter‌ ‌o‌ ‌desenho‌ ‌de‌ ‌um‌ ‌peixo,‌ ‌do‌ ‌número‌ ‌100‌ ‌e‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌banana,‌ ‌essas‌ ‌ilustrações‌‌                               

foram‌‌desenvolvidas‌‌no‌‌Procreate‌‌e‌‌exportadas‌‌para‌‌o‌‌Photoshop,‌‌para‌‌serem‌‌aplicadas‌‌junto‌‌                         

aos‌ ‌demais‌ ‌elementos.‌ ‌Duas‌ ‌tipografias‌ ‌que‌‌simulam‌‌caligrafia‌‌foram‌‌usadas‌‌para‌‌expressar‌‌                       

‌ 
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que‌‌duas‌‌pessoas‌‌diferentes‌‌escreveram‌‌informações‌‌no‌‌verso‌‌da‌‌foto.‌‌Filtros‌‌de‌‌textura‌‌e‌‌cor‌‌                             

foram‌ ‌utilizados‌ ‌para‌ ‌dar‌ ‌unidade‌ ‌aos‌ ‌elementos.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
3.‌ ‌Revista‌ ‌ 

‌ 

Para‌ ‌a‌ ‌ilustração‌ ‌da‌ ‌capa‌ ‌da‌ ‌revista,‌ ‌primeiramente‌ ‌fizemos‌ ‌esboços‌‌digitais‌‌a‌‌partir‌‌                         

dos‌ ‌requisitos‌ ‌resultantes‌ ‌das‌ ‌pesquisas‌ ‌e‌ ‌selecionamos‌ ‌a‌ ‌opção‌ ‌que‌ ‌mais‌ ‌os‌ ‌atendiam.‌ ‌ 

‌ 
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‌ 

Após‌‌selecionado,‌‌o‌‌esboço‌‌foi‌‌passado‌‌para‌‌um‌‌papel‌‌branco‌‌de‌‌224g/m‌2‌ ‌e‌‌colorido‌‌                            

com‌ ‌uma‌ ‌mistura‌ ‌de‌ ‌tintas‌ ‌acrílicas‌ ‌e‌ ‌aquarela.‌ ‌Depois,‌ ‌foi‌ ‌fotografada‌ ‌e‌ ‌passada‌ ‌para‌ ‌o‌‌                             

Adobe‌ ‌Photoshop‌ ‌para‌ ‌ser‌ ‌tratada‌ ‌e‌ ‌editada‌ ‌antes‌ ‌de‌ ‌ser‌ ‌adicionado‌ ‌os‌ ‌textos.‌ ‌ 

‌ 

 ‌  ‌ ‌ 

‌ 

3.‌ ‌Carta‌ ‌de‌ ‌amor‌ ‌ 

‌ 
A‌ ‌carta‌ ‌foi‌ ‌escrita‌ ‌à‌ ‌mão‌ ‌utilizando‌ ‌uma‌ ‌caneta‌ ‌tinteiro‌ ‌de‌ ‌bico‌ ‌fino,‌ ‌depois‌ ‌foi‌‌                             

fotografada‌‌e‌‌editada‌‌no‌‌Adobe‌‌Photoshop‌‌para‌‌ser‌‌inserida‌‌no‌‌papel‌‌timbrado‌‌com‌‌o‌‌logotipo‌‌                             

do‌ ‌jogo.‌ ‌E‌ ‌os‌ ‌enigmas‌ ‌também‌ ‌foram‌ ‌escritos‌ ‌à‌ ‌mão‌ ‌e‌ ‌depois‌ ‌digitalizados‌ ‌ 

‌ 
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‌ 

‌ ‌  

‌ 

‌ 
‌ 

4.‌ ‌Livro‌ ‌ 

‌ 

Para‌ ‌a‌ ‌capa‌ ‌do‌ ‌livro,‌ ‌iniciamos‌ ‌com‌ ‌um‌ ‌esboço‌ ‌feito‌ ‌no‌ ‌aplicativo‌ ‌Procreate.‌ ‌No‌‌                           

desenho‌ ‌da‌ ‌flor,‌ ‌utilizamos‌‌uma‌‌técnica‌‌que‌‌permite‌‌recolorir‌‌as‌‌camadas‌‌do‌‌desenho,‌‌feitas‌‌                           

no‌‌Procreate,‌‌diretamente‌‌no‌‌Adobe‌‌Illustrator.‌‌Então,‌‌cada‌‌camada‌‌que‌‌compõe‌‌o‌‌desenho‌‌da‌‌                           

flor‌ ‌foi‌ ‌colorida‌ ‌de‌ ‌preto‌ ‌e‌ ‌exportada‌ ‌individualmente‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌Illustrator.‌ ‌ 

‌ 
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‌ 

‌ 

‌ ‌   

‌ 

‌  ‌ 
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5.‌ ‌Receita‌ ‌ 

‌ 

O‌ ‌objetivo‌ ‌era‌ ‌desenvolver‌ ‌um‌ ‌item‌‌que‌‌parecesse‌‌uma‌‌receita‌‌que‌‌foi‌‌recortada‌‌das‌‌                           

páginas‌ ‌de‌ ‌uma‌ ‌revista.‌ ‌Assim,‌ ‌d‌esenvolvemos‌ ‌a‌ ‌textura‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌aparência‌ ‌das‌ ‌páginas‌‌                         

amareladas‌ ‌de‌ ‌revistas‌ ‌da‌ ‌época,‌ ‌com‌ ‌uma‌ ‌das‌ ‌bordas‌ ‌com‌ ‌aparência‌ ‌de‌ ‌papel‌ ‌rasgado.‌ ‌ 

A‌ ‌ilustração‌ ‌provém‌ ‌de‌ ‌uma‌‌antiga‌‌carta‌‌de‌‌cigarros‌‌da‌‌‌C.W.S.‌‌Cigarette‌‌[19--?].‌‌As‌‌                           

tipografias‌ ‌e‌ ‌editoração‌ ‌são‌ ‌inspiradas‌ ‌em‌ ‌receitas‌ ‌originais‌ ‌da‌ ‌época.‌‌ ‌  

Incluímos‌‌a‌‌frase‌‌“Receita‌‌da‌‌leitora‌‌Hildegarde‌‌Schmidt”‌‌para‌‌reafirmar‌‌a‌‌peça‌‌como‌‌                         

um‌ ‌recorte‌ ‌de‌ ‌revista‌ ‌e‌ ‌como‌ ‌forma‌ ‌de‌ ‌relacionar‌ ‌diretamente‌ ‌o‌ ‌personagem‌ ‌ao‌ ‌objeto.‌ ‌ 

      ‌     ‌

‌ 
‌ 

‌ 
‌ 

6.‌ ‌Anúncio‌ ‌publicitário‌ ‌ 

‌ 

Para‌‌o‌‌anúncio‌‌do‌‌carro‌‌da‌‌Ford,‌‌utilizamos‌‌uma‌‌foto‌‌de‌‌um‌‌modelo‌‌de‌‌carro‌‌lançado‌‌                               

no‌‌ano‌‌de‌‌1934‌‌(A‌‌foto‌‌foi‌‌retirada‌‌do‌‌site‌‌da‌‌Supercars‌‌para‌‌usos‌‌acadêmicos,‌‌sem‌‌a‌‌intenção‌‌                                   

‌ 
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de‌‌infringir‌‌leis‌‌de‌‌direitos‌‌autorais).‌‌A‌‌foto‌‌foi‌‌editada‌‌no‌‌Adobe‌‌Photoshop‌‌e‌‌teve‌‌seu‌‌fundo‌‌                                 

removido‌ ‌para‌ ‌depois‌ ‌ser‌ ‌passado‌‌para‌‌o‌‌Adobe‌‌Illustrator‌‌onde‌‌os‌‌demais‌‌elementos‌‌foram‌‌                           

adicionados.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
7.‌ ‌Passaporte‌ ‌ 

‌ 

Primeiramente‌ ‌fizemos‌‌um‌‌esboço,‌‌utilizando‌‌o‌‌Procreate‌‌para‌‌definir‌‌as‌‌posições‌‌de‌‌                       

cada‌‌elemento‌‌da‌‌peça.‌‌Definimos‌‌que‌‌seria‌‌elaborado‌‌no‌‌formato‌‌de‌‌um‌‌livreto‌‌aberto,‌‌com‌‌                             

costura‌ ‌no‌ ‌meio.‌ ‌Para‌ ‌a‌ ‌foto‌ ‌da‌ ‌condessa‌ ‌Helena‌ ‌Andrenyi‌ ‌escolhemos‌ ‌a‌ ‌imagem‌ ‌de‌ ‌uma‌‌                             

mulher‌‌jovem,‌‌loira‌‌e‌‌sofisticada‌‌-‌‌maneira‌‌como‌‌ela‌‌é‌‌descrita‌‌no‌‌livro.‌‌A‌‌imagem‌‌foi‌‌tratada‌‌                                 

para‌ ‌remover‌ ‌elementos‌ ‌desnecessários‌ ‌e‌ ‌ter‌ ‌uma‌ ‌coloração‌ ‌mais‌ ‌sépia.‌ ‌ 

Usamos‌ ‌uma‌ ‌tipografia‌ ‌clássica‌ ‌para‌ ‌as‌ ‌informações‌ ‌oficiais‌ ‌do‌ ‌passaporte,‌ ‌assim‌‌                     

como‌‌para‌‌o‌‌carimbo‌‌aplicado‌‌sobre‌‌a‌‌foto.‌‌Duas‌‌tipografias‌‌caligráficas‌‌foram‌‌usadas,‌‌a‌‌fim‌‌                             

de‌‌emular‌‌a‌‌caligrafia‌‌da‌‌assinatura‌‌da‌‌condessa‌‌e‌‌de‌‌seu‌‌marido‌‌e‌‌de‌‌um‌‌funcionário‌‌que‌‌teria‌                                   

preenchido‌ ‌as‌ ‌informações‌ ‌da‌ ‌seção‌ ‌“descrição”‌ ‌do‌ ‌passaporte.‌ ‌ 

‌  Texturas‌‌foram‌‌combinadas‌‌para‌‌compor‌‌o‌‌papel‌‌do‌‌passaporte,‌‌assim‌‌como‌‌a‌‌costura‌‌                         

da‌ ‌dobra‌ ‌do‌ ‌mesmo.‌‌Como‌‌pudemos‌‌identificar‌‌através‌‌da‌‌pesquisa‌‌por‌‌objetos‌‌semelhantes‌‌                         

da‌ ‌época,‌ ‌a‌ ‌coloração‌ ‌“verde‌ ‌amarelada”‌ ‌era‌ ‌comum‌ ‌nesse‌ ‌tipo‌ ‌de‌ ‌item,‌ ‌por‌‌isso‌‌a‌‌usamos‌‌                               

aqui.‌ ‌Também‌ ‌foi‌ ‌aplicado‌ ‌um‌ ‌padrão‌ ‌na‌ ‌moldura‌ ‌retangular‌ ‌interna‌ ‌que‌ ‌envolve‌ ‌as‌‌                         

informações‌  ‌em‌ ‌ambas‌ ‌as‌ ‌folhas.‌‌ ‌  

Apesar‌‌de‌‌não‌‌ser‌‌mencionado‌‌na‌‌nossa‌‌adaptação‌‌da‌‌narrativa‌‌do‌‌livro,‌‌a‌‌mancha‌‌de‌‌                             

graxa‌ ‌que‌ ‌cobre‌ ‌o‌ ‌“H”‌ ‌do‌ ‌nome‌ ‌da‌ ‌condessa‌ ‌é‌ ‌um‌ ‌elemento‌ ‌bastante‌ ‌relevante‌ ‌em‌‌                             

‌ 
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Assassinato‌ ‌no‌ ‌Expresso‌‌do‌‌Oriente,‌‌‌por‌‌isso,‌‌decidimos‌‌inseri-lo‌‌aqui‌‌como‌‌um‌‌‌easter‌‌egg‌,‌‌                           

uma‌ ‌textura‌ ‌de‌ ‌mancha‌ ‌de‌ ‌café‌ ‌foi‌ ‌tratada‌ ‌com‌ ‌efeitos‌ ‌para‌ ‌tal.‌‌ ‌  

‌ 

 ‌ ‌ 

‌ ‌   

‌ 

‌ ‌   

‌ 
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8.‌ ‌Cartão‌ ‌Postal‌ ‌ 

‌ 

O‌ ‌cartão‌ ‌postal‌ ‌foi‌ ‌feito‌ ‌utilizando‌ ‌uma‌ ‌foto‌ ‌original‌ ‌de‌ ‌Budapeste‌ ‌nos‌ ‌anos‌ ‌30‌‌                           

(retirada‌ ‌do‌ ‌site‌ ‌Fine‌ ‌Art‌‌America‌‌para‌‌usos‌‌acadêmicos,‌‌sem‌‌a‌‌intenção‌‌de‌‌infringir‌‌leis‌‌de‌‌                               

direitos‌‌autorais).‌‌No‌‌Adobe‌‌Illustrator,‌‌foram‌‌aplicados‌‌efeitos‌‌e‌‌texturas‌‌para‌‌dar‌‌a‌‌aparência‌‌                           

de‌‌impresso‌‌em‌‌papel‌‌e‌‌do‌‌envelhecimento‌‌do‌‌objeto.‌‌Para‌‌a‌‌parte‌‌escrita‌‌no‌‌verso‌‌do‌‌cartão,‌‌                                 

a‌ ‌mensagem‌ ‌foi‌ ‌escrita‌ ‌a‌ ‌mão‌ ‌no‌ ‌programa‌ ‌Procreate‌ ‌e‌ ‌depois‌ ‌passada‌ ‌para‌ ‌o‌ ‌Illustrator.‌ ‌ 

‌ 

.‌ ‌ 
‌ 

‌ 
‌ 

9.‌ ‌Panfleto‌ ‌de‌ ‌enfermagem‌ ‌ 

‌ 
Definimos‌ ‌que‌ ‌a‌ ‌forma‌ ‌de‌ ‌relacionar‌ ‌a‌ ‌personagem‌ ‌Greta‌ ‌Ohlsson‌ ‌à‌ ‌sua‌ ‌antiga‌‌                         

profissão‌ ‌seria‌ ‌relacionar‌ ‌a‌ ‌personagem‌ ‌à‌ ‌uma‌ ‌escola‌ ‌de‌ ‌enfermagem,‌‌por‌‌isso,‌‌elaboramos‌‌                         

um‌ ‌panfleto‌ ‌informativo‌ ‌com‌ ‌a‌ ‌marca‌ ‌da‌ ‌escola‌ ‌e‌ ‌informações‌ ‌sobre‌ ‌como‌ ‌ser‌ ‌uma‌ ‌boa‌‌                             

enfermeira.‌‌ ‌  

O‌‌rascunho‌‌foi‌‌feito‌‌no‌‌Procreate‌‌e,‌‌usando‌‌as‌‌texturas‌‌que‌‌elaboramos‌‌anteriormente,‌‌                         

criamos‌‌o‌‌papel‌‌do‌‌panfleto.‌‌A‌‌moldura‌‌decorativa‌‌foi‌‌desenvolvida‌‌usando‌‌o‌‌Procreate,‌‌e‌‌as‌‌                             

informações‌ ‌textuais,‌ ‌assim‌ ‌como‌ ‌a‌ ‌composição‌ ‌final‌ ‌da‌ ‌peça,‌ ‌foram‌ ‌feitas‌ ‌no‌ ‌Illustrator.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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 ‌   ‌  ‌ ‌ 
‌ 
‌ 
‌ 

10.‌ ‌Etiqueta‌ ‌de‌ ‌mala‌ ‌ 

‌ 
Um‌ ‌esboço‌ ‌foi‌ ‌elaborado‌ ‌no‌ ‌Procreate,‌ ‌onde‌ ‌também‌ ‌foi‌ ‌feito‌ ‌o‌ ‌refinamento‌ ‌dos‌‌                         

arabescos‌‌do‌‌brasão‌‌da‌‌princesa.‌‌Posteriormente,‌‌no‌‌Adobe‌‌Illustrator,‌‌foram‌‌desenvolvidas‌‌as‌‌                       

demais‌ ‌formas,‌ ‌além‌ ‌da‌ ‌aplicação‌ ‌do‌ ‌texto‌ ‌e‌ ‌das‌ ‌texturas.‌‌ ‌  

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
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11.‌ ‌Bilhete‌ ‌Ratchett‌ ‌ 

‌ 

A‌ ‌partir‌ ‌das‌ ‌texturas‌ ‌por‌ ‌nós‌ ‌desenvolvidas‌ ‌manualmente‌ ‌e‌ ‌depois‌ ‌escaneadas,‌ ‌foi‌‌                       

desenvolvido‌ ‌-‌ ‌usando‌ ‌de‌ ‌sobreposições,‌ ‌máscaras‌ ‌e‌ ‌efeitos‌ ‌-‌ ‌o‌ ‌formato,‌ ‌a‌ ‌textura‌ ‌e‌ ‌a‌‌                             

coloração‌ ‌do‌ ‌bilhete‌ ‌queimado‌ ‌e‌ ‌rasgado‌ ‌que‌ ‌foi‌ ‌deixado‌ ‌para‌ ‌trás.‌ ‌Esse‌ ‌processo,‌ ‌assim‌‌                           

como‌ ‌a‌ ‌aplicação‌ ‌do‌ ‌texto,‌ ‌foi‌ ‌feito‌ ‌no‌ ‌Photoshop.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 


