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RESUMO

O projeto faz a criagdo e apresentagdo de escape rooms, desenvolvidos por, atualmente, um grupo de seis alunos e
dois professores do campus Cornélio Procépio. O projeto conta com seis salas diferentes, sendo que cada uma delas
apresenta desafios relacionados com a histéria, que devem ser resolvidos por um grupo de quatro a seis pessoas, em
um tempo entre 20 a 30 minutos. Durante os ultimos 12 meses, duas salas novas foram criadas e uma apresentada,
com enredos, enigmas e decoragOes inéditas. Todas as salas ja existentes foram melhoradas mesmo que minimamente
de acordo com o retorno e o conhecimento acumulado durante os anos apresentando as salas, juntamente com o
tempo habil disponibilizado pela ndo realizacdo de eventos presenciais. E foram desenvolvidos sistemas online tanto
para o projeto, que auxiliam a divulgacdo e organiza¢do dos conteudos, quanto para as duas novas salas criadas, que
tornam o ambiente mais imerso aos jogadores. No presente trabalho, sdo apresentadas as salas, desafios, sistemas e
eventos participados, assim como os beneficios provenientes delas, tanto para a equipe executora quanto para os
participantes.

PALAVRAS-CHAVE: Enigmas ldgicos. Arte e eletrénica. Atuacdo. Escape Room.

ABSTRACT

The project creates and presents escape rooms, currently developed by a group of six students and two teachers from
the Cornélio Procépio campus. The project has six different rooms, each of which presents challenges related to the
story, which must be solved by a group of four to six people, in a period between 20 and 30 minutes. During the last 12
months, two new rooms were created and one was presented, with novel plots, puzzles and decorations. All the
existing rooms were improved, even if minimally, according to the feedback and knowledge accumulated over the
years presenting the rooms, together with the time made available by not holding in-person events. And online
systems were developed both for the project, which help the dissemination and organization of content, and for the
two new rooms created, which make the environment more immersed for players. In this paper, the rooms,
challenges, systems and events attended are presented, as well as the benefits arising from them, both for the
executing team and for the participants.

KEYWORDS: Logical Puzzles. Art and Electronics. Acting. Escape Room
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INTRODUGCAO

Um escape room é um jogo no qual um grupo de participantes precisa escapar de um determinado
lugar, e para isso, é necessario desvendar um mistério, em um tempo limite, através da resolucao de
diversos desafios. Estes desafios sao de varios tipos e estdo espalhados pela sala de escape, misturados com
outros itens que fazem parte da histéria criada para a ambientacdo. Os escapes rooms sdo a representacao

na vida real de jogos de video game jogados com amigos (NICHOLSON, 2015).

Além de estimular a atividade cerebral através das diversas formas de possiveis resolucdes dos
desafios, as salas de escape estdo atraindo a atencao de educadores por incentivar o trabalho em equipe, a
lideranga, a maneira de pensar criativamente, e a comunicacdo clara e objetiva entre os participantes
(LOPEZ-PERNAS et al., 2019). E por incentivarem o trabalho em equipe, auxiliam no desenvolvimento social
dos participantes. Os desafios envolvem diversas areas, tais como: eletrénica, computacao, ldgica, fisica e
habilidades motoras, estimulando a integracdo destas diferentes dreas nos estudantes participantes .

As salas de escape do projeto sdo pensadas e construidas de modo que qualquer pessoa possa jogar,
independente de sua idade, sexo, orientacdo sexual, etnia ou religido. Um estudo de Terlouw et al. (2020)
apresenta o desenvolvimento de um escape room voltado para incentivar a intera¢cdo social e a
comunicacdo entre criancas com autismo de alta funcionalidade e seus pares, e como resultado foi
observado que o jogo demanda cooperac¢do igualitdria e comunicagdo entre as criangas, juntamente com
seus pares. Ou seja, pessoas com limita¢oes fisicas e mentais podem ser especialmente favorecidas pelos
estimulos que os jogos oferecem, em muitos casos conseguindo até mesmo auxiliar no seu tratamento. As
salas, além de serem muito importantes para as criangas, também sdo de grande valia para os idosos,
estimulando a atividade cerebral, auxiliando no desenvolvimento intelectual e social dos mesmos.

O desenvolvimento das salas sdo objetivados para que ela possua caracteristicas multidisciplinares, ou
seja, conhecimento de mais de uma disciplina deve ser utilizado para se conseguir executa-la de forma
plena. Para os voluntdrios que participam do projeto, pode ser uma oportunidade de desenvolver
diferentes habilidades. A Tabela 1 apresenta as habilidades dos estudantes que se cadastraram como
voluntarios no projeto. A amostra apresenta os dados de 24 estudantes

Tabela 1 — Habilidades dos estudantes, conforme informado no cadastro para voluntarios.

Organizagao de material, cronograma, etc. 54,2
Circuitos analdgicos 45,8
Eletronica 41,7
Criar histdrias 37,5
Confeccionar objetos em papel 20,8
Confeccionar objetos em madeira 12,5
Criacdo de material grafico 8,3
Desenho artistico 8,3
Producdo de videos 8,3

Fonte: Autoria prépria (2021).

Como observado na Tabela 2, muitos, ao fazer o cadastro para entrar no projeto, ndo possuem
habilidades manuais ou artisticas, pois se especializaram em conhecimentos técnicos de eletrdnica e/ou
informatica. Na Tabela 2, é observado os campos e areas que os estudantes tém interesse em aprender e
ajudar dentro do projeto. A amostra conta novamente com 24 estudantes.
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Tabela 2 — Interesse dos estudantes, conforme informado no cadastro para voluntarios.

Programacgao em geral (Python, C, etc.) 66,7
Trabalho com material grafico (Gimp, Photoshop, etc.) 66,7
Trabalhos manuais (recortes, colagens, biscuit, etc.) 58,3
Programacao Web 33,3
Criacdo e montagem de circuitos analdgicos e digitais 33,3
Producdo e/ou edicdo de videos e/ou dudios 12,5
Desenho a m3o e/ou digital 12,5
Programacgao de microcontroladores 8,3
Data science e Pesting 4,2

Fonte: Autoria propria (2021).

Na Tabela 2 é notavel que os estudantes tém interesse em desenvolver habilidades relacionadas a
trabalhos com materiais graficos e manuais, mesmo que ainda ndo tenham tido um contato mais profundo
com essas areas, pois estas ndo sdo exploradas a fundo dentro da graduacao, mas que podem ser de grande
importancia para determinados fins.

O atual projeto estd contido no programa de graduacdo LUDICO - Laboratério Universitdrio de
Desenvolvimento de Inteligéncias e Cogni¢des, juntamente com outros dois projetos, um de board games,
qgue aborda e explora o contato do estudante com jogos de tabuleiro, e outro de Role-Playing Game (RPG),
gue apresenta mesas com histdrias tanto presenciais quanto de maneira online. Todos os projetos sdo do
campus de Cornélio Procépio.

Até o momento, o projeto ja idealizou, desenvolveu e montou quatro diferentes salas presenciais e
uma online, todas apresentadas em diversas ocasides durante os anos de execu¢do do projeto, sendo que
as apresentacoes referentes aos ultimos 12 meses serdo melhor apresentadas na secdo de resultados, além
de outra sala presencial que esta em estagio inicial de producdo. Sendo assim, as salas sdo:

e Amarelos: sobre um grupo de viajantes do tempo que precisam descobrir um importante mistério
gue pode mudar a histdria. Esta sala se utiliza de temas relacionados a confianca e lealdade;

e Amalgama: com tematica nerd, onde diferentes mundos famosos se misturam em uma sala, e os
participantes precisam abstrair seus conceitos e resolver os enigmas. Esta sala se utiliza de temas
relacionados a confianca e lealdade;

® Missing: que conta a histéria de um rapaz que foge de casa, e os participantes precisam descobrir o
porqué, e para onde ele foi. Esta sala trata temas relacionados a preconceito e aceitacao;

e Quarentena: onde um grupo de pesquisadores precisa encontrar um antidoto para uma infecgao,
gue ja pode ter contaminado um deles. Esta sala trata temas relacionados a consciéncia coletiva e
empatia;

e 10conectados: uma sala online sobre uma inteligéncia artificial complexa que apresentou
problemas, e o grupo precisa descobrir o que aconteceu, embarcando em uma narrativa profunda e
reflexiva. A sala apresenta temas relacionados com empatia, visdo de mundo e maniqueismo;

e Futura sala presencial: o objetivo desta sala serd o de abordar uma ambienta¢do mais voltada para
o terror e o suspense.
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MATERIAIS E METODOS

Todo o projeto pode ser dividido em duas principais partes, criacdo e apresentacdo das salas, descritas
abaixo. Em seguida, foram descritos os materiais utilizados no projeto e também as atividades que foram
desenvolvidas durante o periodo de pandemia.

CRIACAO DE UMA SALA

De todo o ciclo apresentado dentro do projeto, o ponto inicial do desenvolvimento de uma sala estd na
criagdo de uma historia base, que é montada em reunides entre os integrantes, onde a histdria é
apresentada e moldada diversas vezes seguindo a opinido e o entendimento de todos, processo este que
dura em torno de um més. No préximo més, com a histéria base sdlida, sdo definidos quais desafios e
enigmas podem ser utilizados dentro do contexto, utilizando caracteristicas multidisciplinares para uma
melhor abstracdo dos participantes, para que assim possa ser iniciada a confec¢do destes, que é a parte da
criacdo que dura mais tempo, cerca de trés meses. Quando este processo estd avancado, é definida a
decoracdo da sala, estando relacionada com a histéria, e com dicas e informacdes ligadas aos desafios.

Também sdo produzidos alguns videos tematicos para a sala, que sdo passados no inicio para explicar a
histdria aos participantes. Do mesmo modo, sdo produzidos videos para diferentes finais, que dependem do
desempenho do grupo. Os videos sdao produzidos de maneira simultanea a confec¢ao dos puzzles.

O ultimo més é dedicado aos testes, para ajustar os desafios, tanto em relagdo a dificuldade quanto ao
tempo levado para resolvé-los. E por fim, apds todos esses passos, a sala pode se considerar pronta para ser
apresentada ao publico.

Vale lembrar que, durante as apresentacgoes, a sala é constantemente reavaliada, e alteragGes podem
ocorrer mesmo em salas “prontas”. Todo o processo de criagcdo dura cerca de seis meses, iniciando antes
mesmo do semestre académico e se estendendo até o final do mesmo, sendo que a criagao da histdria e
dos puzzles tomam a maior parte do tempo. Ao finalizar a criagdo de uma sala, o desenvolvimento de uma
préxima ja se inicia, dando continuidade ao ciclo citado.

APRESENTACAO DE UMA SALA

As salas sdao normalmente apresentadas nos eventos do LUDICO, que acontecem mensalmente,
alternando em dois cdmpus da UTFPR, o de Londrina e o de Cornélio Procdpio. Frequentemente, o projeto
é convidado a apresentar as salas também em eventos externos.

Quando ha apresentagdes presenciais, a primeira coisa a se fazer é organizar a sala, sendo que isso leva
cerca de 1 a 2 horas. Durante a organiza¢do da sala, inicia-se o agendamento dos hordrios, o tempo
utilizado entre as salas é o tempo de duracdo mais o tempo de reiniciar e reorganizar a sala. Por dia de
evento, em média, sdo apresentadas cerca de 5 salas, sendo que cada uma conta com a participacdo de 4 a
8 pessoas. Durante a realizacdo, um integrante do projeto fica dentro da sala para auxiliar os participantes e
este acaba por ser introduzido como um personagem da histéria ali contada, e pelo menos outros dois
integrantes ficam fora da sala, para realizar o agendamento e para dar instrugdes aos proximos grupos.

Na realizacdo de uma sala de escape online, tudo ja fica organizado de maneira que os usuarios possam
entrar e realizar a sala, sem a necessidade de reiniciar e reorganizar o que foi baguncado pelo grupo
anterior. Dessa maneira, tudo se concentra em uma plataforma web desenvolvida pelos alunos do projeto
utilizando técnicas de programacdo, e um dos integrantes do projeto acompanha o grupo como parte
integrante da histdria. Toda a comunicacdo é feita através de sistemas de videoconferéncia online.
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MATERIAIS UTILIZADOS

Para a realizacdo das salas e elaboracao dos desafios, diversos materiais sdo utilizados: desde madeira,
papeldao e imagens impressas; experimentos de fisica, como espelhos duplos, imas e [ampadas ultravioletas;
programacado, para criacao de sites e programas para colocar senhas; até equipamentos eletroeletrénicos,
como Arduino, sensores e componentes elétricos diversos. Tudo depende do tema da sala, e do objetivo
gue se quer alcancar com o enigma em si. A construcdo dos desafios desenvolve as habilidades dos
participantes do projeto, pois muitos estudantes estdo acostumados a trabalhar somente com suas areas de
formacdo, como eletrénica ou computacdo, e no projeto sdo orientados a trabalhar com decoragao,
apresentacdo para as outras pessoas, e como colocar a tecnologia a servico da histéria da sala. A realizacdo
das salas de maneira online, fez com que os integrantes do projeto pudessem ter contato com diversas
tecnologias muito Uteis para a criacgdo e manipulagdo de imagens, como o GIMP e o Inkscape, de videos,
como o Kdenlive, de audios, como o Audacity, além do desenvolvimento de paginas web, utilizando HTML,
CSS e JavaScript e do funcionamento das mesmas através principalmente do ambiente de execu¢do Node.js.

ATIVIDADES NAO PRESENCIAIS DEVIDO A PANDEMIA

Durante o periodo de atividades ndo presenciais, ocorreram diversas reunides virtuais através do
Google Meet, onde os integrantes do projeto tratam diversos assuntos, na frequéncia de uma reunido por
semana. As atividades desenvolvidas foram:

o Confeccdo de lista de compra de material de consumo, com busca de orcamentos;

® Planejamento para criacdo de um sistema web para o projeto, contendo um banco de dados dos
participantes das salas e uma maneira mais simples de se agendar os grupos para a realizacdo das
salas;

e Criacdo do site do projeto;

® Repaginacgdo e reimaginacao de salas antigas, com melhoramento dos enigmas e da histéria;

e C(Criacdo e apresentacao de uma nova sala online, que apresenta um sistema web que concentra
todas as funcionalidades relacionadas a sala, além da criacdo da histdria e desenvolvimento de
possiveis desafios a serem resolvidos pelos participantes;

e (Criacdo de uma nova sala presencial, com sistema prdprio, planejamento de puzzles, histéria e
roteiro. Foi desenvolvido a maior parte do que poderia ser planejado e escrito de forma ndo
presencial;

® Reaproveitamento de ideias e materiais de eventos que ndo puderam ser realizados devido a
pandemia.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante este periodo, foi idealizado e desenvolvido o site do projeto, escrito em linguagem web e
hospedado no link: http://escaperoom.cp.utfpr.edu.br. O site explica algumas defini¢cdes basicas do que é
escape room, apresenta através de imagens e videos as salas criadas, mostra quem sdo os integrantes atuais
do projeto, fala um pouco mais sobre o programa de extensdao LUDICO, e também as maneiras possiveis de
se entrar em contato. Na Figura 1 é possivel visualizar a pagina inicial do site.
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Figura 1 — Pagina inicial do site
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Fonte: Autoria propria (2021).

Para a nova sala online criada, chamada “10conectados”, foi desenvolvido um sistema onde é possivel
sua realizacdo. Na Figura 2 (a) pode ser observada a tela inicial do sistema, e na Figura 2 (b) é apresentado
um dos enigmas criados para a sala.

Figura 2 — Telas da sala online
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Fonte: Autoria propria (2021).

Uma nova sala presencial também foi planejada, tendo seu inicio de desenvolvimento jd iniciado, onde
na Figura 3 (a) é apresentada a tela inicial da aplicagao e na Figura 3 (b), a tela quando se insere a senha.

Figura 3 — Telas da futura sala presencial

Fonte: Autoria prépria (2021).
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Devido a situacdo pandémica enfrentada, ndo houveram apresentagdes e eventos presenciais do
projeto, sendo assim, durante este periodo, focou-se muito no melhoramento de salas antigas e a criacdo
de salas novas. Sendo assim, durante os Ultimos 12 meses que se passaram, o projeto apresentou uma vez a
sala online em um evento nao presencial do LUDICO.

Em setembro de 2020 aconteceu a primeira edicdo quarentena do LUDICO. E em sua realizacdo, foi
apresentada a sala online “10conectados”. Neste evento, quatro grupos participaram da sala, totalizando 13
pessoas e quatro horas de realiza¢ao.

Apds a realizacdo do evento, notou-se que a sala apresentava algumas inconsisténcias e quebras de
ritmo, algo ja esperado para a primeira experiéncia com salas virtuais dos integrantes do projeto, sendo
necessarias mudangas primordiais no contexto, e estas foram e estdo sendo trabalhadas atualmente para
futuras apresentagées.

CONCLUSAO

Ao se aprofundar na anadlise do lado dos participantes, estes relataram experiéncias extremamente
positivas, na qual passaram momentos descontraidos e sofreram uma experiéncia de catarse de seu
cotidiano. Ao participarem das salas, as pessoas entraram nas histdrias ali mostradas, se envolvendo com a
trama e com os desafios apresentados. As salas sdo atrativas por apresentarem problemas com solucdes
palpdveis e proximas, abstraindo grande parte da complexidade massiva advinda do mundo real, capaz de
deixar as pessoas estressadas e cansadas. Os participantes se sentem estimulados, pois é necessario utilizar
diferentes habilidades, como ldgica, raciocinio rapido, associacdo de formas, entre outras, para resolver os
diferentes quebra-cabegas.

Olhando pelo lado dos estudantes voluntarios, assim como professores, a experiéncia de participar das
apresentacGes das salas foi muito gratificante, pois permite vivenciar a interacdo dos participantes com os
desafios que foram planejados, podendo-se observar como reagem, tanto de forma positiva quanto
negativa aos variados niveis de dificuldade. Pode-se observar como os participantes resolvem de maneiras
diferentes das originalmente pensadas, o que faz os voluntarios refletirem sobre como produtos podem ser
diferentemente interpretados, o que auxiliara no futuro deles como engenheiros.

A interacdo nas salas obriga os responsaveis a cuidarem e improvisarem, tanto em termos de atuacao
guanto com ajustes feitos no momento. O relato de todos é que é muito estimulante e recompensador
participar da apresentacdo das salas.

O projeto conseguiu terminar e aprimorar alguns dos desafios de algumas salas que estavam
pendentes, porém devido a pandemia, outros enigmas e desafios ndo puderam ser melhor idealizados.
Mas mesmo a distancia, os integrantes do projeto tém se dedicado muito para pensar e desenvolver, de
maneira tedrica e minimamente pratica, os desafios e a histdria que sera apresentada em uma sala futura.

O desenvolvimento e aprimoramento de salas online € um ponto central na conjectura atual do
projeto, pois desta maneira, com salas ndo presenciais, diversas pessoas que nunca teriam contato com o
projeto acabam por se relacionar e conhecer melhor o conceito abordado. Sendo assim, o desenvolvimento
de salas online devera se manter mesmo apds o retorno das atividades presenciais.
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