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RESUMO

Os jogos s3o meios capazes de transmitir mensagens e informagdes, e
por meio disso, favorecer na resolucio de problemas e transformar as
visOes e 0s ideais das pessoas. Com o desenvolvimento cada vez maior
da tecnologia, as pessoas passaram a se desconectar do presente, e se es-
quecerem de como a vida ¢ efémera. O presente projeto de game design
ird propor um jogo digital indie para computador, como meio capaz
de solucionar problemas e trazer reflexdes para o usuario. Em aderén-
ciaa conceitos da filosofia, 0 jogo pretende trazer reflexdes por meio de
interagOes exploratdrias, falas e pensamentos de cinco personagens dis-
tintos. Em meio 2 isso, o0 jogador ird experienciar uma atmosfera calma
e tranquila, além de experimentar diferentes técnicas visuais ao longo
dos capitulos, em vista de se colocar no lugar de cada personagem, ¢
interagir por meio de puzzles e escolhas na narrativa. Dessa forma, foi
realizada uma pesquisa bibliogréfica relacionada a0 game design, ao
tema proposto e a abordagens metodoldgicas utilizadas. O resultado
foi um protétipo e telas ilustradas, baseadas nos requisitos estabeleci-
dos durante o projeto.

PALAVRAS
CHAVE

Game Design, indie, narrativa, filosofia

ABSTRACT

Games are means capable of transmitting messages and information,
and through this, helping to solve problems and transform people’s
visions and ideals. With the increasing development of technology,
people have started to disconnect from the present, and forget how
ephemeral life is. This game design project will propose an indie dig-
ital game for computer, as a means capable of solving problems and
bringing reflections to the user. In adherence to philosophy concepts,
the game aims to bring reflections through exploratory interactions,
speeches and thoughts of five distinct characters. In the midst of this,
the player will experience a calm and peaceful atmosphere, in addi-
tion to experimenting with different visual techniques throughout
the chapters, in order to put themselves in the shoes of each character,
and interact through puzzles and choices in the narrative. In this way, a
bibliographical research was carried out related to game design, to the
proposed theme and to the methodological approaches used. The re-
sult was a prototype and illustrated screens, based on the requirements
established during the project.

KEYWORDS

Game Design, indie, narrative, philosophy






CAP{TULO 1: INTRODUGAO

/
CAPITULO I
INTRonugio

Diante do teor académico do projeto aqui descrito, faz-se necessirio
a apresentago das partes introdutérias e suas subdivisGes. Para tan-
to, sao definidas questdes acerca dos objetivos e justificativa do objeto
proposto e a descri¢io do processo metodoldgico a ser aplicado.

~

I.I INTRODUC

Os jogos, além de meios de entretenimento, s30 capazes de transmitir
mensagens e informagdes, e por meio disso, resolver problemas e trans-
formar as visOes e os ideais das pessoas. Um de seus pontos principais,
¢ sim, divertir e entreter 0 usuario, porém, devido a sua complexidade,
¢ possivel transmitir conceitos se apoderando da interagio do usudrio
com o meio digital, e da capacidade que os jogos possuem de fazerem
as pessoas se sentirem parte ativa de uma histdria.

Esse projeto prope a produgio de um jogo digital para computador,
que vise ser acessivel a0 publico geral, e que consiga transmitir as in-
formagdes por ele pretendidas, nio deixando de ser divertido, e nem
visualmente agradavel, entregando assim, uma 6tima experiéncia para
quem estiver jogando.

Os meios de entretenimento muitas vezes procuram refletir aspectos da
vida real, fazendo com que as pessoas pensem sobre atitudes e habitos
cotidianos, enxergando aquilo por meio de uma narrativa. Desta for-
ma, 0 presente projeto ira utilizar um jogo digital para computador,
como meio capaz de solucionar problemas e criar reflexdo. Por meio
de preceitos combinados do design iterativo, 0 uso de ferramentas
voltadas para 0 game design, e da base do método Passos (2008), serd
possivel possibilitar a interagio pretendida entre usudrio e jogador, e
alcangar e solucionar o problema previamente estabelecido.

I.2OBJETIVOS

A partir da contextualizagio e delimitago das
questOes abordadas neste trabalho, s3o listados os
seguintes objetivos a serem alcangados pelo projeto.

1.2.3 OBJETIVO GERAL

Projetar um jogo digital indie* para computador,
utilizando resolucio de puzzles*, por meio deuma
estética aconchegante e uma narrativa permeada por
questdes filosoficas.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o  Trabalhar o conceito de efemeridade davida e as
escolhas que a permeiam;
Desenvolver uma identidade visual condizente
com os conceitos estabelecidos;
Utilizar preceitos da filosofia na narrativa do jogo;
Construir uma narrativa que torne a experiéncia
do jogador mais profunda e reflexiva a questdes
abordadas pelo jogo;
Atingir uma boa experiéncia do usuirio com o
produto;
Utilizar conceitos de game design’ para
desenvolver mecinicas de puzzles;
Integrar narrativa e estética, engajando o usuério.

1. Género utilizado para definir jogos independentes, que possuem uma
equipe pequena, e em consequéncia, restricdes de produgio.

2. Em tradugio direta para o portugués, quebra-cabega; mecénica abordada
em jogos que envolve o raciocinio I6gico e a dedugio para o cumprimento
de objetivos propostos pelo jogo.

3. Em tradugio direta para o portugués, design de jogos, porém, o termo
Game Design apresenta-se em maior ocorréncia na bibliografia aqui levan-
tada, decidindo-se por priorizi-lo ao longo da pesquisa.




14 GAME DESIGN NA CONSTRUGAO DE NARRATIVAS REFLEXIVAS,

ABORDANDO A EFEMERIDADE EO COTIDIANO

1.3 JUSTIFICATIVA

Durante a quarentena da pandemia de Coronavirus, nos anos de 2020 ¢
2021, foram vivenciados tempos de estresse, onde uma parte substan-
cial da vida social migrou para o mundo digital. Para suprir a ausén-
cia de contato fisico e conversas presenciais, 0 nimero de pessoas que
comecaram a jogar sofreu um aumento de 2.6 bilhdes ao redor do
mundo, se comparado ao ano de 2020 (Pallavicini; Pepe; Mantovani,
2022). Muitas pessoas comegaram a usar jogos multijogador como
meio de estar em um mesmo ambiente virtual, experienciando ativi-
dades de maneira ludica, e mantendo lagos afetivos.

Um estudo realizado por Barr e Stewart (2022), que entrevistou em sua
maioria jovens estudantes entre 16 e 24 anos, comprovou que 71,3%
dos entrevistados reportaram que o tempo que eles passam jogando
jogos diariamente mudou durante a pandemia, e 58% deles disseram se
sentir melhor, durante esse periodo, gragas aos jogos. Os entrevistados
pontuaram que os principais beneficios foram a estimulagio cognitiva,
a oportunidade de socializag3o, e beneficios a saide mental, como re-
ducdo da ansiedade e do estresse. Um total de 63,1% deles informaram
que o tipo de jogos que eles costumavam jogar mudou, e com isso, os
conhecidos cozy games* ganharam uma for¢a ainda maior atualmente
¢, mesmo depois da pandemia, as pessoas ainda procuram jogos como
valvula de escape, para se sentirem mais confortaveis e desestressadas.

Os cozy games possuem uma atmosfera esteticamente confortavel,
musicas calmas, pouca complexidade na mecinica, e normalmente nio
possuem violeéncia e lutas. Pode-se citar como exemplos deste tipo de
jogo Stardew Valley, Animal Crossing e Unpacking. Em sua maio-
ria, 0s cozy games também sio jogos independentes, em relagio a sua
produgio/desenvolvimento, pois s30 desenvolvidos por empresas pe-
quenas com poucas pessoas na equipe, 0 que também se adere a tipolo-
giado presente trabalho.Entretanto, nio foi s6 estresse e auséncia social
que a pandemia trouxe, ela também deixou uma urgéncia de viver em
todos que se viram presos, e que se sentiram como se tivessem perdido
um pedaco das suas vidas, as pessoas estio “procurando meios de criar

4. Jogos aconchegantes, em tradugo livre para o portugués.

alegria e achar a felicidade internamente, e aproveitar a0 maximo o que
elas tinham” (Caron, 2022, tradugo nossa).

Surgiu uma nova tendéncia no Instagram e no Tiktok, videos voltados
para a romantizago da vida, focados em pequenos detalhes do cotidi-
ano, com frases poéticas e reflexivas, e musicas calmas.

c c Iss0 nos pede para apreciar o que temos agord nd nossa
frente e viver com intengdo, ndo importando o qudo
mundano nossos rituais didrios possam ser,

(CARON, 2022, TRADUGAO NOSSA)

Esses videos trazem as memdrias como experiéncias, ressaltando que
0 que existe de mais importante ¢ viver a vida que se sonha, colecionar
momentos com as pessoas amadas, e se conectar com 0 presente mo-
mento, lembrando que estar vivo ¢ estar vivendo o agora, muito mais
do que adquirir bens materiais e acumular riquezas.

Os jogos s30, além de entretenimento, um meio de comunicago en-
tre o designer e 0 usudrio, e da mesma maneira que 0s outros meios de
comunicago, os jogos funcionam como pontes entre pessoas, trans-
mitindo mensagens e sentimentos aos usuarios. A diferenca dos jogos
para os outros meios, ¢ que existeainteragdo coma hist6riaem questio,
e 0 usudrio consegue fazer parte da histéria, e se ver no lugar de um per-
sonagem, tomando escolhas, e vendo as consequéncias de suas agdes. O
objetivo deste projeto ¢ elaborar um jogo que traga reflexBes pessoais
sobre cotidiano e memdria, e que possibilite 20 usudrio se questionar
sobre o sentido da vida, e o rumo da sua prépria. E também, poten-
cializar a reflex3o e apreciagdo de pequenos momentos de seu cotidiano,
assim como o entendimento de que eles s320 0s que mais importam.

/ ~
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1.4 METODOLOGIA
DE PROJETO

O processo metodoldgico busca definir 0 caminho a ser seguido em
um projeto e os resultados esperados da sua conclusio. Segundo Mu-
nari (1998, p. 6) “Quando se aprende a enfrentar pequenos problemas,
pode-se pensar também em resolver problemas maiores”. A partir do
momento que um sujeito propde a resolucio de um problema menor,
ele adquire conhecimentos que o preparario com as ferramentas
necessarias para abordar de uma maneira mais direta e até mesmo mais
facil, problemas maiores que antes poderiam parecer impossiveis de
resolugio. Quanto mais essa bagagem é acumulada, mais abordagens
podem ser exploradas na solugio de problemdticas mais complexas.

Passos (2008, p. 2) complementa que 0 processo necessita de “uma
forte sustentacido em procedimentos sequenciais ordenados pelo
bom-senso e pelas necessidades de resolugio de problemas: 0o método™.
Essa solugio requer pesquisa, experimentagio e teste para que se desen-
volva de maneira completa e satisfatéria. Desta forma,

€ € Nocampododesign ndo se deve projetar sem um
método, de forma artistica procurando logo a solugdo.
(MUNARI, 1998, P. 10)

A falta dessa estrutura leva a um caminho incerto, passivel de tentativas
eerros.

Biirdeck (2006, p. 256) afirma que “o repertério metodoldgico a ser
utilizado depende da complexidade do problema”, podendo o método
ser usado isoladamente, ou dependendo das necessidades, combinado
a outras abordagens e ferramentas. Cabe entio a busca por um méto-
do que abranja o escopo geral do projeto, apresentando etapas mac-
ro bem definidas e estruturadas. Passos (2008) traz uma abordagem
metodoldgica ampla e pautada em tedricos notSrios na drea do design
(Baxter, 19983 Biirdeck, 2006; Loback, 2000; Munari, 1998), unindo
as suas convergencias em um conjunto de etapas, sendo as macro eta

pas: delimitagao do objeto, conhecimento do objeto e desenvolvimento
do objeto. O método do autor foi definido como base para este projeto,
por existir uma familiaridade prévia das proponentes deste trabalho e
um amplo entendimento sobre o mesmo. Dessa forma, serio utiliza-
dos termos e modos de operagio j4 conhecidos, o que facilita a com-
preensio das etapas, e acrescentadas ferramentas especificas voltadas
parajogos.

A abordagem proposta por Passos (2008) ¢ composta por trés fas-
es: delimitacio do objeto, onde ¢ definido o foco do problema, o que
torna possivel que o seu desenvolvimento seja fundamentado no que é
realmente pertinente; conhecimento do objeto, onde s20 reunidas fer-
ramentas especificas que tornario possivel o conhecimento da solucio
do problema, sendo as informagGes organizadas e analisadas de modo
que se entenda 0 que j4 foi realizado no mesmo dmbito e consiga a par-
tir disso identificar as reais necessidades e particularidades do projeto;
e por fim, o desenvolvimento do objeto, onde se materializa 0 mesmo,
a partir de todos os dados coletados, informag&es adquiridas e anilises
feitas, resultando na formagio de requisitos que serviro para guiar e
restringir o projeto.

Passos (2008, p.7) afirma que “o método ¢ auxiliar no desenvolvimen-
to do projeto, podendo ser alterado em caso de melhorias e ganhos”,
fazendo ent2o uma flexio em seu detalhamento, parauso deinstrumen-
tos especificos de acordo com suas demandas. Apés a definicio deste
método como base, viu-se a necessidade de inserir ferramentas préprias
a0 game design, adicionando-as as etapas da abordagem principal, de
forma l6gica e estruturada. Foi realizada uma pesquisa de pré levanta-
mento sobre metodologias voltadas parajogos, focando nas ferramen-
tas oferecidas, e em uma boa estruturagio I6gica e concisa. Decidiu-se
por utilizar diversas ferramentas voltadas para o desenvolvimento de
jogos digitais, propostas por Santos, GGes e Almeida (2012), na etapa
de Producio do Projeto. Essas ferramentas servirio de auxilio, e serdo
alocadas nas macro etapas de Passos (2008). Como pontuado por San-
tos, Gdes e Almeida (2012, p. 3) “O processo de desenvolvimento ¢
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dindmico, e mudangas de escopo, recursos e tecnologias, podem acar-
retar em atualizacOes na documentagio, mudangas na produgio e refa-
toramento de c6digos.”

O sucesso de um jogo depende completamente da interagio do usudrio
com o produto, por isso 0 uso de conceitos do design iterativo se tor-
nam imprescindiveis a0 desenvolvimento do projeto. “O design iter-
ativo ¢ uma metodologia de design baseada em um processo ciclico de
prototipagio, testes, anilises, e refinamento do trabalho em progres-
s0”, elucida Zimmerman (2003, p. 1, tradug¢io nossa). Por ser dificil
prever a qualidade da interagio que o usuario ir4 ter com 0 jogo, se faz
necessario a aplicacio de diversos testes, antes mesmo do jogo estar
pronto, para que essas interagdes possam ser analisadas, modificadas,
e testadas novamente. F somente através da iterac3o’ durante o projeto
que ser4 possivel ter certeza que o objetivo sera atingido. Isso significa
que 0s primeiros protStipos em muito pouco se assemelhario ao jogo
final. Zimmerman (2003, p. 2, traducio nossa) aponta que “invariav-
elmente, o jogo final nunca se parece com o [documento] original cui-
dadosamente concebido”.

F compreendido que o design iterativo, marcado em seus objetivos
principais de ciclicidade, tem o uso constante de protétipos, € o jog-
ador como protagonista, parte atuante do projeto, tornando possivel
um maior aprofundamento da dinimica do jogar. Segundo Zimmer-
man (2003, p. 14, tradugio nossa), “o processo de iteragio, do design
através do jogar, ¢ uma maneira de descobrir respostas s perguntas que
vocé sequer sabia que estavam 13.”

Portanto o uso e jungio das abordagens metodolégicas, apresenta-
das na Figura 1, pautadas em Passos (2008), Santos, Gées, Almei-
da (2012) ¢ Zimmerman (2003 ) se faz necessario dado a natureza e a
complexidade do projeto aqui abordado, mesclando etapas macro bem
definidas, retiradas de Passos (2008), a adi¢3o do conceito de iterativi-
dade de Zimmerman (2003), e complementando-se com ferramentas
tipicas do game design sugeridas por Santos, Gdes, Almeida (2012),

que tornam possivel uma maior esquematizagio e minuciosidade da
etapa de desenvolvimento do objeto, no caso, o jogo digital proposto.

5. Repeticio de uma ou mais ages.

Figura 1 - Esquema da combinagio dos
métodos a serem utilizados
Fonte: Os autores (2024).
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CAPITULO 1: INTRODUGAO 17

1.5 APRESENTACAO DAS

PARTES DA MONOGRAFIA

O presente trabalho ¢ estruturado por meio de seis capitulos distin-
tos, sendo esta divisio definida de acordo com as partes referentes aos
componentes textuais de uma monografia e as etapas que compdem o
processo metodoldgico abordado anteriormente. O primeiro capitulo
diz respeito aos elementos textuais introdutérios, onde sio abordadas
questdes relativas a0 problema proposto, o porqué de sua escolha, o
que se pretende alcangar com seu desenvolvimento e como se dard esse
processo, por meio da apresentagio da abordagem metodoldgica uti-
lizada.

O segundo capitulo tem como objetivo apresentar os conceitos que
permeiam o projeto como também um melhor aprofundamento
te6rico dos mesmos, a fim de que se tenha informagdes o suficiente
para um desenvolvimento mais adequado do artefato final. Para isso,
sio abordados conceitos tedricos como aqueles que tangenciam as
questdes fundamentais ao projeto, como vertentes filoséficas e questdes
culturais intimamente ligadas ao tema proposto; definicdes quanto ao
game design (4rea a qual o projeto esta inserido) e os elementos e fer-
ramentas que 0 compdem; o estudo da relagio de uso entre usudrio e
objeto, ao tratar de questdes acerca da interface e usabilidade da mesma;
aimportancia da narrativa e suas particularidade e por fim os elementos
graficos essenciais a visualidade do objeto.

No terceiro capitulo, ¢ apresentado a etapa de delimitagio do proble-
ma e a aplicagio do briefing como meio para conhecer as propriedades
do objeto de estudo a ser projetado. Em seguida, no quarto capitulo,
parte-se ent30 para a etapa de conhecimento, onde ¢ realizado o levan-
tamento de dados referentes aos produtos que se assemelham ao objeto
a ser desenvolvido, por meio do estudos dos materiais e as tecnologias
envolvidas nesse processo e 0 conhecimento detalhado do usudrio alvo;
em conjunto com a apresentagao da conceituagio geral do projeto sen-
do definido a linha estético-simbdlica a ser seguida; concluindo-se en-
t30 com a descricio dos requisitos necessarios ao projeto, classificados
em requisitos formais, funcionais e conceituais.

O quinto capitulo aborda a etapa de desenvolvimento do objeto previs-
ta pelo método escolhido para o projeto, onde por meio de ferramentas
especificas e pertinentes a0 projeto, hia produgio dealternativas a0 ob-
jetofinal. Dentre 0s processos de desenvolvimento apresentados, da-sea
construcio de uma identidade visual adequada ao produto, a exposicio
dos elementos que irio compor a interface do protétipo, indicagio das
ferramentas usadas na construg¢io da narrativa, assim como a aplicagio
de questdes intrinsecas a0 game design como mecanicas, puzzles, etc.
Seguido da apresentacio desses componentes de desenvolvimento,
tém-se a etapa de validagio e consequentemente a adequagio do objeto,
onde por meio de testes com usuarios e dos requisitos determinados
anteriormente, pode-se validar ou n30 o que foi desenvolvido até ent3o.
Por fim, no sexto capitulo sio expostas as consideracdes finais refer-
entes a0 projeto como um todo, abordando os resultados obtidos e os
caminhos que foram tomadas para tanto, os empecilhos encontrados
a0 longo do trabalho e possiveis reflexdes acerca da finalizago do pro-
duto.

¢
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Tendo em vista 0 desenvolvimento de um jogo, s30 necessarios concei-
tos e embasamentos tedricos para a fundamentagio do conhecimento e
melhor performance, de modo que os objetivos sejam alcangados mais
facilmente.

2.1 TEMATICA

c c Eu estava, e estou, agudamente consciente de que «
vida ¢ efemera, limitada e breve, Nunica acordei de
manhd sem me surpreender por estar vivo: nutica
vou dormir sem me perguntar se despertarei. A
morte para mim evd a realidade. No entanto, todds
a5 pessoas que conheci e vi pareciam ndo perceber
is50. Elas pareciam viver como se fosse para sempre.
(DuNCAN)

Um dos objetivos do presente projeto ¢ trazer reflexBes pessoais e
questionamentos sobre como o sujeito (usudrio) esta levando a sua
propria vida, esperando que isso traga uma consciéncia de apreciagio
de pequenos momentos, e que o ajude a entender que tudo o que ex-
iste ¢ efémero, e um dia ird acabar. Para isso, serdo abordados preceitos
filoséficos e culturais que tratam destes mesmos assuntos, tais como
o existencialismo, modernidade liquida, sociedade do cansago e hyg-
ge, que foram discutidos por diversos filésofos ao longo dos anos, de
modo incansavel, em busca de respostas para os questionamentos que
guiam as suas existéncias.

Observa-se que asociedade, se comparadaa seu estado de 20 anos atras
bl b
passou por uma mudanca de velocidade em diversos aspectos: o tempo

que os relacionamentos duram, a velocidade que as pessoas trocam de
emprego, que as informagdes e imagens sio transmitidas, etc. Como
consequéncia, a relagio que as pessoas tém com o tempo também mu-
dou. As tecnologias s3o aprimoradas com o intuito de facilitaravidaeo
cotidiano das pessoas, e a cada dia que se passa, a resolugio de pequenas
tarefas vem se tornando mais facil, e cada vez mais ni0 ¢ preciso pen-
sar e desprender muitos esfor¢os para realizar algumas agbes. Segundo
Bauman (2001, n.p.), “Os tempos sio liquidos porque assim como a
4gua, tudo muda muito rapidamente. Na sociedade contemporinea,
nada ¢ feito para durar”,

Quando alguém deseja se comunicar com uma pessoa que estd em out-
ro pais, a0 invés de escrever uma carta, ir até uma agéncia de correio,
aguardar semanas para a carta chegar, e esperar mais outras semanas
para obter uma resposta, ¢ possivel simplesmente mandar uma men-
sagem via internet que chega do outro lado do mundo em milésimos de
segundos. Essas facilidades acabam por tirar algumas das experiéncias
que existiam antes, ou que algumas geragbes nio chegaram a sequer
viver. A auséncia dessas experiéncias ni0 ¢ necessariamente algo negati-
vo, mas ¢ inquestionavel que mudangas drasticas ocorreram no cotidi-
ano das pessoas nesse meio tempo. Por mais monétonas que algumas
dessas atividades possam parecer, esperar um més para ter a resposta de
um amigo, criando uma ansiedade e um desejo em relagio a isso, traz
um sentimento e uma experiéncia completamente diferentes do que re-
ceber uma mensagem de texto no celular, um minuto (ou menos) de-
pois de a ter enviado.

As pessoas n30 sentem mais tédio da mesma maneira que antes da in-
ternet, e visto que o tédio pode se tornar algo produtivo, ajudar a de-
senvolver a criatividade, e tirar da zona de conforto, a auséncia dele ¢
um fator que modifica algumas experiéncias durante a vida (Beheshti,
2022). Segundo o filésofo Paul Valéry (apud Bauman, 2001, p 7.),
“N2o podemos mais tolerar o que dura. N30 sabemos mais fazer com
que o tédio dé frutos”. Se por exemplo, alguém se encontra deitado na
cama, sem nenhuma responsabilidade, 20 invés de tentar encontrar al-
guma coisa para fazer, como aprender a tocar um instrumento novo, ler
um livro ou chamar os amigos para andar de bicicleta, a pessoa acaba
cedendo as facilidades que tem em suas mios, como simplesmente pe-
gar o celular e receber pequenas sensagdes de prazer continuas.
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Byung-Chul Han (2010) endossa os argumentos de Bauman e de-
nomina a sociedade atual de sociedade do cansaco, iniciada no século
XXI, que ¢ caracterizada por ser uma sociedade do desempenho, onde
as pessoas realizam multitarefas, através de uma hiper ateng3o, e por
isso, estio sempre sobrecarregadas de atividades e agbes, nio sendo
mais capazes de ficar entediadas, e esse cendrio acaba levando os in-
dividuos a exaustio. Desta forma, os novos habitos de uma sociedade
sempre trazem consequéncias, segundo Yoneshigue (2022):

€ €  Essaondade dopaminaleva o jovem ando con-
seguir desprender a atengdo da experiencia acel-
evadd para outras tarefis que sejam mais complexas
e tido promovam a sensagdo de prazer de forma tdo
ripida.
YoNESHIGUE (2022)

Por isso, realizar outras atividades que exigem horas de concentragio,
como estudar para uma prova, ou até assistir um filme no cinema, estio
se tornando cada vez mais dificeis na sociedade atual.

J4 existem diversos estudos sobre o assunto (Yoneshigue, 20223 Bar-
ros, 2002, apud Kerr), sendo de conhecimento geral os maleficios da fe-
licidade imediata trazidos pelo uso excessivo das redes sociais, porém,
ainda ¢ possivel perceber um descaso em relagio a isso. Kierkegaard
(apud Clerget-Gurnaud, 2021) dizia que na busca veloz pelo prazer,
passamos por ele sem sequer perceber. As pessoas perdem horas e horas
de suas vidas checando constantemente seus celulares, e perdem as suas
capacidades de criatividade e concentragio, por causadevideos de 15 se-
gundos que insistem em assistir incessantemente. Mas ninguém parece
querer parar, ninguém parece conseguir deixar de lado as facilidades e
escolher o caminho mais dificil a ser tomado. As pessoas no estio fa-
zendo algo para mudar a realidade de suas vidas, e para garantir que o
futuro n3o va se tornando gradualmente pior.

Toda essa evolugio da tecnologia traz um afastamento cada vez maior
de enxergar a vida em sua mais pura esséncia. As pessoas estio sempre

distraidas, se afastando do real, do mundo, e das coisas mais impor-
tantes, que fazem com que elas se sintam vivas e que as colocam como
donos de suas préprias agdes. Bauman (2001) afirma que ser livre é lib-
ertar-se de algo que impede os movimentos, ¢ nio experimentar difi-
culdades aos movimentos pretendidos. Constantemente as pessoas se
encontram presas em seus proprios vicios, incapazes de realizar acdes
que desejam por estarem limitadas a antigos habitos.

Diversos filésofos refletiram sobre o significado da vida, sobre como
se deve leva-la e sobre quais ideais seguir. O existencialismo, por ex-
emplo, se preocupou em entender o modo como os seres humanos tém
existencia no mundo, e como podem encontrar o sentido da vida por
meio da liberdade incondicional, da escolha e da responsabilidade so-
cial, Assim, a filosofia pode ajudar a entender melhor como moldar a
propria vida, e como fazer escolhas a partir de crengas e ideais. “A filo-
sofia sempre teve a ambicio de melhorar nossa vida nos fazendo com-
preender quem somos” (Clerget-Gurnaud, 2021, p. 9).

O Carpe Diem ¢ um dos lemas mais antigos da histéria ocidental, o
termo nasceu através de um poema, escrito por Quintus Horatius
Flaccus, hoje conhecido como Horécio: “Dum loquimur, fugerit invida
aetas: carpe diem, quam minimum credula postero” (Krznaric, 2018, p.
20). Uma possivel tradu¢io do termo em latim para o portugués, se-
ria “aproveite 0 dia”. Carpe Diem tornou-se, ent2o0, uma filosofia de
vida, uma maneira de viver, e foi amplamente discutido pela literaturae
pelo cinema, alcangando muitas pessoas. Por isso, ele acabou perdendo
o seu significado ao longo do tempo, e passou a ser compreendido de
diversas maneiras.

Essas interpretacbes convergem em um pensamento, elas se unem em
vista de se conscientizar sobre a brevidade da vida. Existe um termo,
também em latim, memento mori, que significa se lembre da morte.
Ser capaz de entender que as coisas s30 finitas faz com que as pessoas as
valorizem, e criem uma vontade de aproveitar cada instante, por con-
sciéncia de que em breve tudo aquilo ird acabar. “Reconhecer a natureza
efémera da existéncia e ser capaz de olhar a morte nos olhos ou flutuar
sobre seu oceano talvez sejam os ingredientes mais essenciais do modo
devida carpe diem” (Krznaric, 2018, p. 27).
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Muitas vezes, as pessoas precisam passar por situacdes adversas, para
lembrarem de que estio vivas, e de que precisam agir e mudar hibitos
para nio desperdicar as suas vidas. As vezes perder uma pessoa muito
préxima, ver alguém muito jovem morrendo, ou ser diagnosticado
por uma doenga terminal e descobrir que tem poucos meses restantes
devida. Elas precisam olhar nos olhos da morte para se lembrarem da
vida, segundo Krznaric “A sociedade moderna, ao contrario, esta or-
ganizada para nos distrair da morte’ (2018, p. 28), por isso, por diver-
sas vezes ¢ necessario que algo tire as pessoas de suas zonas de conforto.
Kierkegaard (2018), filésofo existencialista, acreditava que a aventura
causa ansiedade, mas que quando nio hé risco, ¢ ento que vocé se per-

de.

Porém, ¢ muito importante se lembrar que a morte existe sem precisar
cruzar o seu caminho com ela. Existem diversos filmes e livros que con-
tam histdrias semelhantes na tentativa de fazer com que as pessoas enx-
erguem outras realidades. Na série de TV Breaking Bad, o personagem
principal decide mudar sua vida drasticamente ap6s um diagnéstico de
cancer, e de saber que ird morrer em poucos meses. Ele decide ent3o,
dar a certeza de um futuro tranquilo e confortavel para sua familia, fa-
zendo metanfetamina e ganhando muito dinheiro para deixar de her-
anga. Mas o Carpe Diem no ¢ sobre fazer 0 que lhe vier A cabeca sem
pensar nas consequéncias do amanhi, gastar todo o dinheiro que vocé
tem no banco para aproveitar o hoje, ou sair da faculdade porque voceé
n3o gosta de estudar. Existem diversas maneiras de aplicar a filosofiado
Aproveite 0 Dia em suas vidas.

Alguns pensamentos podem ajudar a guiar as escolhas di4rias, além
do conhecido “o que vocé faria se fosse morrer amanhi?”, Um outro
exercicio para aproveitar mais e enxergar a vida, ¢ tentar ver o mundo
como se fosse uma crianga, que se deslumbra com pequenos detalhes,
nao mais apreciados pelos adultos, como olhar paraumarco iris e achar
t30 lindo e tio migico que algo assim apareca no céu, ou tentar exper-
imentar comidas novas e se surpreender com sabores. Outra manei-
ra, seria pensar na vida em cima do conceito proposto por Nietzsche
(2967), 0 eterno retorno, de que a vida continuaria infinitamente, e por
diversas vezes os dias seriam vividos repetidamente, para sempre. Se
voce nao estiver feliz com viver a sua vida de novo, precisa tentar encon-
trar o que mudaria nela, e realmente realizar essas mudangas.

Junto com o conceito de eterno retorno, Nietzsche (1967) traz também
o amor fati, que significaamor ao destino, e ¢ sobre abragar tudo aquilo
que vocé n2o pode mudar, entendendo que as pessoas s6 s20 quem sio
agora, porque uma série de acontecimentos as fez chegar aqui, e que ¢
preciso aceitar e amar 0 mundo da forma que ele ¢, com as suas alegri-
as, e também com as suas dores. Nietzsche diz que tudo acontece por
uma razo, e a razio ¢ criada por vocé mesmo, vocé tem um papel ativo
em tentar entender a raz2o por tras de suas escolhas. “Se afirmamos um
Unico momento, afirmamos n30 apenas a nés mesmos, mas toda a ex-
isténcia,”” (Nietzsche, 1967, p. 532)

Em concordincia, Sartre (2014), filésofo existencialista, acreditava
que as suas escolhas ¢ que moldam quem vocé ¢, e assim os sujeitos de-
finem as suas esséncias. As suas escolhas, ou a auséncia delas, podem
trazer um sentimento chamado de angustia existencial, que pode ser
definido quando se sente que a vida est passando ripido demais di-
ante dos olhos, e que nio se esta aproveitando da maneira que deveria.
Kierkegaard debateu sobre 0 modo que as escolhas refletem nas vidas
das pessoas, e sobre como todas as escolhas trazem alguma conse-
quéncia negativa.O intuito dessa visio ¢ parar de buscar a felicidade em
tudo, porque ela n30 existe da maneira que as pessoas foram impostas
a acreditar, e entender que 0 que importa ¢ ter significado em suas de-
cisOes, e tomar escolhas que refletem valores, e consequentemente, que
definem quem vocé é.

Além dos aspectos filos6ficos, existem também modos de viver e expe-
rienciar 0 mundo que vieram de vertentes culturais. O ser humano, em
sua pluralidade, possui diversos habitos e culturas, e por vezes acredita
que esses habitos estao restritos a uma cultura especifica. Porém, em
alguns momentos, sem mesmo se dar conta, experiencia questdes que
j4 s30 rotineiras a outras sociedades e que j2 possuem um termo exato
para defini-las. O termo hygge (lé-se hu-ga) vem cada vez mais gan-
hando for¢a no mundo globalizado, atravessando as fronteiras da Di-
namarca, onde ajudou a posicionar o pais como um dos mais felizes do
mundo (Parkinson, 2015).

Embora nio possa ser traduzido diretamente para o portugues sem que
perca sua esséncia, ¢ possivel aproxima-lo de palavras como conforto,
caloroso, confortavel, relaxado, acolhedor, etc. (Linnet, 2011, p. 23).
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Hygge pode ser usado para referenciar tanto um momento especifico,
quanto um sentimento ou até mesmo o estado de algo, mas em sub-
stincia ¢ “uma qualidade de aconchego e convivéncia confortavel que
gera uma sensago de contentamento ou bem-estar.”” (Oxford Dic-
tionary, apud Altman, 2016, tradugio nossa).

Com a sua popularizagio houve também o que ocorre com frequéncia
quando um termo pouco conhecido se torna o assunto do momento,
ele passa a se tornar uma trend’ na internet, ficando conhecido por ele-
mentos do design deinteriores, uso de velas, consumo de doces e 0 ideal
europeu de tomar chocolate quente em frente a uma lareira enquanto
neva, N30 h4 dividas que seja justamente essa a imagem percebida em
um primeiro momento, pois quando se pesquisa O termo em sites,
as primeiras imagens e artigos est3o relacionados a esses elementos.
Porém, com um pouco mais de aprofundamento, entende-se porque
hygge ¢ algo que faz parte do cotidiano de centenas de familias na Di-
namarca a milhares de anos, e ¢ parte fundamental da cultura do pais.

Louisa Thomsen Brits, autorado livro The Book of Hygge: The Dan-
ish Art of Contentment, Comfort, and Connection, (O Livro do Hy-
gge: A Arte Dinamarquesa de Contentamento, Conforto e Conex30)
afirma que hygge ¢ muito mais que objetos e decoragio pois ¢ “um
estado de atengio plena: como tornar as tarefas essenciais e mundanas
dignas, alegres e bonitas, como viver uma vida conectada com os entes
queridos™ (Altman, 2016, tradugio nossa). A conexo com os famili-
ares e quaisquer pessoas do convivio ¢ algo extremamente valioso nessa
cultura, explorando a nogio de comunidade, ao estreitar relagdes com
O outro e aproveitar os momentos passados juntos.

F namaneira quehygge celebra pequenas agbes, que para muitos podem
parecer insignificantes e corriqueiras, que pode-se ver a importancia de
se estar presente, estar conectado ao agora. ““Eu naturalmente acredito
que muitas pessoas encontram esse momento, eles apenas chamam de
outra coisa. Um momento de estar presente e onde voce est perto de
outras pessoas, Ouve cOM seu COragao e veé as pessoas com seu coragao.”
(Vice News, 2017, tradugio nossa). E nio ¢ necessirio mudar de pais
ou comprar uma casa com lareira, em sua esséncia o hygge pode ser

6. Em tradug?o livre para o portugués, tendéncia.

praticado independente do contexto, transpassando qualquer barreira
idiomdtica ou geografica. “Porque o hygge n3o se pratica s6 em casa.
Pode ser no local de trabalho, numa reuniio de amigos no bar, numa
noite solitiria num pequeno hotel e, claro, nesse lugar em que vivemos
sempre: nosso corpo.” (Oro, 2017)

Praticar ou sentir hygge, nada mais ¢ do que uma nova percepgio da
vida, um novo olhar para os lugares e para as pessoas, mas principal-
mente sobre si mesmo. E essa compreensio parte da ressignificagio do
cotidiano, das tarefas rotineiras que n2o sio apreciadas, ou da rotina
exaustiva que j4 entrou no automitico. S30 nos pequenos momentos
e no estar presente que o hygge acontece. O comprometimento com o
agora ao sair do piloto automatico, apreciar cada momento e agir com
intengio. Essencialmente nada mais ¢ do que “/A busca por uma felici-
dade cotidiana” (Vice News, 2017, tradugio nossa).

Essas filosofias e pensamentos colocam as pessoas como donas de suas
proprias escolhas, como personagens ativos de suas vidas, possuindo a
prépria individualidade e sendo capaz de escolher quais caminhos tril-

har.

(4 c “Quando fazemos a escolba consciente de aproveitar
odid, [...] estamos nos comprometendo a4 sermos seres
ativos, e 1do passivos, d seguir 10sso proprio camin-
ho, em vez daquele determinado para nos, a viver o
momento, em lugar de esperar pelo proximo”
(KRrRZNARIC,2018,P. 18)

O presente projeto objetiva utilizar dos conceitos da filosofia aqui
discutidos para a construgio da narrativa do jogo, com o intuito de
mostrar diferentes pontos de vista e pensamentos que ajudem pessoas
a sair de suas zonas de conforto, possibilitando que levem as reflexdes
tiradas do jogo, para a sua vida e seu cotidiano.
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€ Aestrein ligagdo entre 0 jogo e d cultura ndo eva observada nem expressa, 4o passo que 4 n0s importa apendas mostrar que o puro
e simples jogo constitui umda das principais bases da civilizagdo.

(HUIZINGA)

Assim como a palavra design apresenta muitas defini¢Oes, incitando
discussdes entre diversos autores, 0 mesmo se d4 com a palavra jogo.
Segundo Parlett (1999, p. 1), “a palavra jogo ¢ usada para tantas ativ
idades diferentes, que n3o vale a pena insistir em nenhuma defini¢io
proposta”, porém, se faz necessirio um entendimento geral sobre o
que ¢ um jogo, para dar continuidade a essa pesquisa. Uma partida
de xadrez, um jogo de futebol, um quebra cabega, Mario Kart, uma
mesa de RPG (Role-playing Game), todos eles s3o jogos, com carac
teristicas muito distintas uns dos outros, mas que se interseccionam
em algum ponto em comum. Alguns s3o de jogar em grupo, outros
sozinho, alguns envolvem conflito entre dois times, outros envolvem
colaboragio, alguns s3o profundos e complexos em narrativa, outros,
servem somente para passar O tempo.

Diversos autores apresentam defini¢des (Huizinga, 19553 Abt, 19703
Parlett, 1999), e todas elas parecem, de algum modo, n2o contem
plarem algum tipo de jogo. Salen ¢ Zimmerman trazem a defini¢io de
que “um jogo ¢ um sistema no qual os jogadores se envolvem em um
conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado quan
tificavel” (Salen; Zimmerman, 2012, p. 95). Porém, para uma com
preensio mais apurada sobre 0 assunto, ¢ necessirio uma analise dos
muitos conceitos atrelados ao significado de jogo, para que haja uma
melhor compreensio de termos mais especificos, sendo possivel exam
inar de maneira mais criteriosa seus possiveis significados e contextos.

2.2.1 ATIVIDADE LUDICA

Para comegar a compreender 0 jogo e o seu significado, ¢ necessario
distingui-lo da atividade lidica, determinando como se diferencia um
jogo de uma brincadeira. F notével que eles possuem caracteristicas em
comum, mas que se diferem de alguma forma. A raiz da palavra ludico
vem de ludus, que em latim significajogar. O lidico n3o est4 relaciona-
do somente aos jogos, ¢ possivel observar ludicidade em diversas out-
ras a¢Oes, como em uma crianga brincando com uma boneca, ou um
palhago fazendo uma apresentagio teatral, “a interagio lidica ¢ latente
em qualquer atividade humana” (Salen; Zimmerman, 2012b, p. 29).
Mas ainda assim, sabe-se que essas atividades n20 s3o jogos.

Johan Huizinga foi um historiador notoriamente conhecido pelos
seus inlimeros trabalhos na teoria da histéria e da cultura, ele ¢ um dos
principais nomes quando se trata do estudo do lidico. Ele traz que o
“jogo” precede a cultura, pois ele nio ¢ uma atividade unicamente
humana. Huizinga (1938) aponta que os animais também “jogam”,
através de brincadeiras entre eles, como quando dois cachorros se mor-
dem sem querer machucar, s para se divertir. Porém, o autor coloca o
jogo eaatividade lidica como sendo a mesma coisa, de maneira que seja
sim possivel que animais também “joguem”. Quase 100 anos depois,
diversos autores fazem a separagio desses dois conceitos, e colocam o
ser humano no centro do jogo.

Desse modo, o conceito de jogo trazido por Huizinga ser4 aqui abor-
dado como atividade lidica. Nesta orientag3o, todos os jogos sdo ativ-
idades lidicas, mas nem todas as atividades lidicas sio jogos. “O que
geralmente distingue os jogos de outras formas de interagio lidica é o
fato de que eles tém um objetivo e um resultado quantificavel” (Salen;
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Zimmerman, 2012b, p. 29). Quando os animais interagem entre si de
maneira lddica, eles n2o estio “jogando”, eles estio brincando, reali-
zando uma atividade lidica.

22,2 INTERAQKO LL/IDXCA SIGNIFICATIVA

Entende-se que as atividades lidicas proporcionam interagbes, no sen-
tido de que a pessoa interage com outras pessoas ou com objetos para
criar 0 seu contexto lidico. Salen e Zimmerman, por entenderem que
essas interagOes lidicas nio estio necessariamente trazendo significado
para o jogador, cunharam o conceito de interagio ludica significativa,
que ¢ quando essas experiéncias interativas passam a ter sentido e sio
significativas para o jogador. Eles defendem que “aprender a criar boas
experiencias de jogo para os jogadores - experiéncias que tem sentido e
sdo significativas - ¢ uma das metas do design de jogos bem-sucedido”
(Salen; Zimmerman, 2012b, p. 49). Nao basta, entio, ter interagio
lidicanojogo, ela precisa ser significativa, fazer sentido para o usuério.

4 ¢ & interagdo lidica significativa ocorre quando as
relagdes entre agoes e resultados em um jogo sdo dis-
cerniveis e integradas no contexto maior do jogo®
(Isp1.,20128B, P.50)

Essas relagdes sio discerniveis quando o resultado imediato da agio ¢
percebido pelo jogador, como quando, por exemplo, uma nave espa-
cial atira em uma pedra, e o jogador consegue ver a bala viajando em
dire¢io a pedra, a pedra estilhagando em pequenos pedacos, e o ba-
rulho de explosio causado por essa agio. Isso faz com que o jogador
compreenda que o resultado da agdo dele, atirar em uma pedra, trouxe
uma consequéncia, a explosio da mesma. As relagdes sio integradas
quando o resultado de uma ago ¢ tecido no sistema do jogo como um
todo, como quando o jogador mata um chefio na primeira fase, e pre-
cisa matar dez a0 longo do jogo para completi-lo. Essas consequéncias
as agDes, trazem uma resposta ao jogador, fazendo com que ele entenda
que suas escolhas moldam o jogo de alguma forma, ressaltando a in-
teragio.

2.2.3 SISTEMAS

Todos os jogos sio sistemas. Segundo Martinelli, Dante, Pinheiro
(2012, p. 22), “Sistema ¢ a disposi¢io das partes ou dos elementos de
um todo, coordenados entre si e que funcionam como uma estrutura
organizada”. E possivel aplicar tal conceito a partir do detalhamento
de um jogo em relagio as suas partes e suas relagdes: quando o jogo
comega, a relagio dos elementos individuais sio colocados em uma
ag30 conjunta, assim, formando um sistema integrado que da sentido
a0 jogo. Emum jogo de golfe, os jogadores, a bola, os tacos, 0 campo,
s30 todos elementos individuais, mas quando o jogo comega, esses ele-
mentos ganham relagOes especificas entre si, e comegam a fazer sentido
em um sistema maior, o do jogo.

O que significa, entio, entrar no sistema de um jogo? Como se pode
definir o limite entre estar jogando o jogo, e n30 estar jogando o jogo?
Esses questionamentos trazem consigo um dos pontos que serao dis-
cutidos nas defini¢Oes a seguir, a respeito da voluntariedade dos jogos.
Huizinga (1955, p. 13) diz que “Todo jogo se move e tem sua existén-
cia em uma 4rea demarcada de antem3o, quer material ou idealmente
[...]”, o que significa que existe um limite, fisico ou n3o, entre o jog-
ador estar jogando o0 jogo, e nio estar jogando o jogo. Jogos possuem
seu préprio conjunto de regras, e aceitar jogar um jogo ¢ 0 mesmo que
aceitar seguir regras diferentes das normalmente vividas.

2.2.4 CIRCULO MAGICO

Salen e Zimmerman utilizam o termo circulo migico para definir a de-
limitagio do espago do jogo, “O circulo mégico de um jogo ¢ o limite
do espago do jogo e, dentro desse limite, as regras do jogo representam
e tem autoridade’ (Salen; Zimmerman, 2012a, p. 112). Todo jogador
que aceita seguir as novas regras impostas pelo jogo, entra no circulo
magico, e quando ele para de seguir essas regras, e volta as regras or-
dinirias do mundo real, ele estd saindo do mesmo. Para aceitar entrar
no jogo, o jogador precisa estar disposto, e essa disposicio ¢ chamada
de atitude ludica, “a atitude lidica permite que os jogadores adotem
regras que requerem que alguém empregue meios piores em vez de mel-
hores paraalcangarum fim” (Suits, 1990, p. 38). Um grupo de pessoas
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s6 consegue jogar um jogo juntos se todos eles estiverem dispostos a
seguir as regras, possuindo uma atitude lidica. Mesmo um jogo in-
crivel pode ser uma péssima experiéncia, se o jogador n3o estiver afim
dejoga-lo.

Esse conceito se encontra intimamente ligado ao conceito de diversio,
Kim (2008, p. 2, tradugio nossa) afirma que “como a beleza, diversio
estd no olhar do espectador”, Diversio ¢ um conceito subjetivo, e 0
que pode ser divertido para alguns, pode ser completamente entediante
para outros. Por isso, o designer precisa saber mirar no publico certo,
e conhecer 0 gosto do seu usudrio. A beleza disso ¢ que, muitas coisas
podem ser transformadas em divertidas, fazendo com que as pessoas
tenham mais prazer em algumas aces que antes as frustravam. “E,
contudo, ¢ nessa intensidade, nessa fascinag3o, nessa capacidade de ex-
citar quereside a prépria esséncia ea caracteristica primordial dojogo.”
(Huizinga, 1938, p. 5).

%.%.§ DEFININDO JOGOS

Em busca de uma defini¢io para o termo jogo, foram analisadas
defini¢bes de diversos autores, que apresentam diferentes perspectivas
sobre o conceito. Huizinga (1955, p. 13) afirma que jogo “¢ uma ativi-
dade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual n3o se
pode obter qualquer lucro”, essa definicio, por inferéncia, faz com que
uma partida de futebol profissional nio possa ser consideradaumjogo,
nem uma competicao de poker, ou qualquer jogo jogado dentro deum
cassino. Uma defini¢io mais aderente ao presente trabalho seria capaz
de contemplar todos os tipos dejogos, sem ser amplademaisa ponto de
contemplar outras coisas que ndo chegam a ser jogos. Abt (1970, p. 6)
afirma quejogo “¢ um contexto com regras entre os adversarios tentan-
do conquistar objetivos”, mas nem todo jogo ¢ competitivo, existem
diversos tipos de jogos cooperativos, onde os jogadores se ajudam para
atingir o mesmo objetivo final, como um grupo de pessoas montando
um quebra cabega.

Ja Bernard Suits (1990), vé os jogos como “inerentemente inefi-
cientes”. Em um jogo como Celeste, por exemplo, o objetivo da per-
sonagem principal ¢ subir uma montanha. O jogo poderia dispor de

um elevador, pedir para o jogador entrar, e ent0 sair no topo da mon-
tanha, mas a0 invés disso ele coloca diversos obsticulos, e faz o jog-
ador super4-los para conseguir finalmente alcangar o seu objetivo. Da
mesma forma que no golfe, se 0 objetivo ¢ colocar uma bola dentro de
um buraco, o jogador poderia pegar a bola com a mio, caminhar até
o buraco, e coloci-la dentro. Sio introduzidos obsticulos adicionais,
regras e elementos que dificultam cada vez mais o alcance do objetivo, e
em qualquer contexto fora do jogo, essa légica n3o seria aceitivel. “O
divertimento do jogo, resiste a toda anilise e interpretacio l6gicas”
(Huizinga, 1938, p. 5).

Partindo para se contemplar uma defini¢io adequada ao trabalho, en-
contra-se em Salen e Zimmerman (2012, p. 95) uma comparagao entre
essas definicbes (Tabela 1), reunindo elementos e reduzindo as partes
dispensaveis. Os autores chegam na defini¢o vista anteriormente, afir-
mando que “um jogo ¢ um sistema no qual os jogadores se envolvem
emum conflito artificial, definido por regras, que implicaum resultado
L?’

quantificive
’ . . . . /
ma, jogadores, artificial, conflito, regra e resultado quantificavel.

Essa defini¢io trabalha com os elementos chave: siste-
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2.2,6 DEFININDO

JOGOS DIGITAIS

O objetivo deste trabalho ¢ o desenvolvimento de um jogo digital, por

2.2.7 GENEROS DOS

JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais se tornaram cada vez mais complexos, e as empresas

iss0, ¢ possivel focar na defini¢o de jogos digitais, sem precisarencon-  desenvolvedoras aproveitaram disso para criar jogos dos mais diver-
Procede de acordo com > >
. . 3 . 3 3 A I3 . 3 . / .
regras que limitam 0s joga- < trar um conceito que necessariamente abranja outros tipos de jogos.  sos tipos. O género de um jogo define suas principais caracteristicas,
dores Assim sendo, pode-se considerar a existéncia de quatro caracteristicas  como a sua estética, jogabilidade, mecinica, elementos chave, etc. Um
- principais das midias digitais, pontuadas por Salen ¢ Zimmerman, jogo normalmente se encaixa em diversos géneros e categorias, mas eles
. Q7 . . . . . A . 3 . . .
Conflito ou competigio X que devem ser aproveitadas ao criar um jogo digital: sempre tém um género principal. Alguns dos principais géneros de
Orientado a obietivos,/o- jogos sio: agio, aventura, RPG, simulagio, estratégia, esporte e cor-
rientado a resultados X X rida (Steam, 2023). Dentro de cada um desses géneros, existem sub-
- o géneros especificos (Figura 2). Apesar de serem intimeros os géneros e
Atividade, processo ou . 1 Interatividade imediata: jogabilidade em tempo real, que subgéneros existentes, diante do carater académico do texto, cabe um
evento ¢ moldada de acordo com as decisdes do jogador; recorte mais conciso voltado para trés géneros de jogos digitais que se
e e o adequam melhor aos objetivos desta pesquisa, e que foram informados
VOIV tom Cl- . . . . .
E_f" TR X %  Manipulagio das informagdes: capacidade de armazenar no briefing do projeto.
€ . . .
soes - e renderizar dados, e manipular a informagio de uma
N30 4 sério ¢ absorvente maneira que 0s jogos fisicos nio conseguem;
Nuncaassociada 20 ganho 3 Sistemas complexos e automatizados: o progra-
material ma automatiza procedimentos que antes seriam
Arcificial/Segura/Fora da m'anuals,’fazendo 0 jogo avangar sem uma entrada
4 direta do jogador;
vida
Cria grupos sociais espe- 4 Redede comunicagio: oferecem a capacidade de se
ciais comunicar por longas distancias e partilhar uma
variedade de espacos sociais com outras pessoas.
Voluntiria
| S I
Incerto | l L,
\ , o Compreendendo que estas caracteristicas podem ser encontradas em
| q q 0 AR
Faz-de-conta/Representa- 1 ] outros tipos dejogos, mas que s20 os destaques principais paraentend-
Hermel [ ! er as capacidades dos jogos digitais, Salen e Zimmerman (2012a, p.
i ‘L : 106) arrematam que “‘embora os diferentes materiais de jogo permitam
Incficiente l | f diferentes experiéncias de jogo, as propriedades subjacentes dos jogos
. § I ! ‘ s30, em Ultima andlise, mais semelhantes do que diferentes”.
Sistema de partes/Recursos | | X ‘
efichas ‘ ‘ \'
| | -
: : | Figura 2 - Lista de géneros de jogos digitais
Uma forma dearte 3 | I X | Tabela 1 - Tabela de comparagio de elementos de um jogo distribuidos pela plataforma Steam

Fonte: Adaptado de Salen e Zimmerman (2012).

Fonte: Adaptado de Steam (2023).
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2.2.7.3 OS JOGOS INDIE

O termo indie vem da palavra independente, e também ¢ visto em out-
ras 4reas do entretenimento e da cultura, como na musica, e no cine-
ma. Ele foi cunhado inicialmente para informar que aquele produto
foi desenvolvido por uma pequena equipe, ou por uma tinica pessoa,
com pouco ou nenhum recurso financeiro. Com o desenvolvimento
da tecnologia, e a introdugio de engines’” que simplificaram a interagio
do desenvolvedor com a ferramenta, como a Unity, Unreal, Godot,
etc., se tornou muito mais acessivel criar um jogo, ao passo que,
qualquer pessoa que tenha as ferramentas necessarias e a vontade de
aprender, consiga produzir um jogo sem a necessidade de uma
equipe profis-sional. Com isso, a produgio de jogos independentes
aumentou con-sideravelmente nos ultimos anos, e devido as suas
restricOes financeiras e tecnoldgicas, eles comecaram a ter outras
caracteristicas em comum, que vio além de uma equipe pequena e
pouco dinheiro (Fukuda; Gou-larte, 2015).

Por isso, os autores Garda, Grabarczyk (2016) diferenciam os termos
“indie” e “independente”, trazendo diferentes significados e usos para
os mesmos. Os jogos independentes s30 jogos que possuem independ-
éncia financeira, criativa ou de publicagio, remetendo ao significado do
inicio histérico do termo, sendo jogos com equipes pequenas, pouco
financiamento, e nenhuma empresa grande apoiando. Porém, ainda
assim ¢ possivel que grandes empresas criem jogos que se encaixem na
categoria indie que conhecemos hoje, por isso os autores estabelecem
algumas caracteristicas em comum para os jogos indie, caracteristicas
que podem ser analisadas e retiradas de diversos jogos independentes ao
longo dos anos, e que mesmo nio possuindo equipes pequenas e baixo
orgamento, possuem caracteristicas visuais e narrativas de jogos indie.
A partir dessa anilise, ¢ possivel chegara um termo menos abrangente,
e que ird ajudar a trilhar caracteristicas do projeto em questio. “Esse
movimento faca-vocé-mesmo inspirou honestidade (Juul, 2014), o
que implica que os jogos independentes sio projetados por uma co-
munidade de jogadores — em oposi¢io a um grupo de especialistas em
marketing.”” (Garda; Grabarczyk, 2016, p. 18, tradugio nossa).

7. Framework projetado especificamente para a construgo e desenvolvimento de videogames.

F possivel observar algumas caracteristicas em comum nos jogos in-
die, sendo elas: uma natureza experimental, estilo retrd, curta duragio,
etc. “IN20 existe um tinico entendimento sobre 0 que s30 0s valores dis-
tintos de ser indie. O que pode ser identificado, no entanto, s3o certas
narrativas (Ruffino, 2013) ou tendéncias (Lipkin, 2013) de descrever
0 movimento que est4 presente nos discursos da cultura dos videog-
ames” (Garda; Grabarczyk, 2016, p. 18, traducio nossa). Essas car-
acteristicas s30 resultados das restri¢des impostas pela auséncia de uma
tecnologia mais complexa, e de recursos financeiros para o desenvolvi-
mento. Muitos jogos indie sio feitos em pixel art, pois além de carre-
garem uma estética retrd agradavel, sio mais simples de animar e exi-
gem menos capacidade de processamento, em comparagio com jogos
3D em mundo aberto, por exemplo.

Devido aisso, ser4 utilizado essa mesma diferenciacio de nomenclatu-
ra durante esta monografia, trazendo diferentes significados para “in-
dependente” e “indie”. O jogo aqui proposto, serd independente, da
mesma maneira que qualquer jogo produzido por duas pessoas, em
meio académico, seria. Mas além disso, ele também serd um jogo indie,
por possuir diversas outras caracteristicas ligadas a esse género, dados
0s objetivos pressupostos para este projeto.

€ € Osjogosindie sdo frequentemente reconhecidos por seu
potencial de experimentagdo que pode transformar
industria.
(GARDA; GRABARCZYK, 2016, P. 1§, TRADUGAO
NOSSA).

S30 exemplos de jogos indie: Undertale, Celeste e Gris (Figura 3).
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Figura 3 - Jogo Gris
Fonte: Devolver Digital (2018).

2.2.7.2 PUZZLES

Os puzzles s30 uma subcategoria, que podem se encaixar em categori-
as maiores. Por exemplo, 0 jogo A Little to The Left ¢ um jogo indie,
que utiliza de puzzles como mecanica. Os puzzles sio uma subcatego-
ria muito comum no mundo dos jogos, podendo ser encontrado em
diversos outros generos, como aventura, mundo aberto, RPG, etc.
Kim (2006) traz dois pontos que s30 essenciais para se compreender
um puzzle: eles precisam ser divertidos, e tém uma resposta certa. Em
sua grande maioria, 0s puzzles apresentam uma tinica resposta, porém
n2o em todos os casos. O jogo A Little to the Left ¢ dividido por niveis,
onde cada nivel possui um puzzle diferente, e vocé precisa usar uma
I6gica para organizar os objetos da cena. Alguns niveis possuem uma
Uinica maneira de organiza-los, outros possuem duas ou trés maneiras
diferentes, e todas estio corretas, de modo nio hierirquico. F possivel
organizar os objetos por cor, tamanho, etc., mas todas as solugdes acei-
tas a0 final foram projetadas pelos desenvolvedores, conforme mostra-
do na Figura4.

Figura 4 - Diferentes resolugbes em A Little
to the Left
Fonte: Max Inferno (z022).

Kim (2006) afirma que seu primeiro trabalho como designer de puzzle
¢ de moldar os seus puzzles para o gosto de sua audiéncia, devido a na-
tureza subjetiva da diversio. Uma outra caracteristica ¢ que os puzzles
possuem pouco valor de re-jogabilidade, uma vez encontrada a respos-
ta correta, a n20 ser que seja esquecida, ficaimpossivel jogar o jogo no-
vamente e causar 0 mesmo efeito no jogador que na primeira vez. Além
disso, 0 jogador precisa se divertir durante a procura pela resposta, nio
somente a0 encontri-la. S20 exemplos de jogos focados em puzzles:
The Room, A Little to the Left e Twelve Minutes.
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2.2,7.3 COZY GAMES

Traduzindo para o portugués, os cozy games, ou comfort games, seri-
am “jogos aconchegantes”, Como o género ¢ comumente visto com o
termo em ing|és, assim serd tratado. Segundo Cook (2018), 0 aconche-
£0 nos jogos ¢ feito por trés componentes: seguranga, abundéncia e
maciez. Os cozy games normalmente nio possuem lutas, ferimentos,
e risco de morte. Essas caracteristicas também refletem na estética do
jogo, na paleta de cores, no estilo do desenho, etc. O autor acredita
que os designers podem desenvolver novas e interessantes experiéncias
com um foco em emogdes complexas. Segundo ele, os jogadores sio
motivados pela possibilidade de praticar habilidades emocionais neg-
ligenciadas e objetivos como os de ser uma pessoa melhor, levando os
cozy games a atingir uma interag3o ludica significativa. S30 exemplos
dejogos cozy: Animal Crossing, Stardew Valley (Figura 5) e Unpack-

ing.

Figura 5 - Jogo Stardew Valley
Fonte: ConcernedApe (2016).

2.2.8 FERRAMENTAS

PARA JOGOS DIGITAILS

Alguns termos especificos sio utilizados dentro do game design, e
servem como ferramentas, que auxiliam na busca pelo objetivo. Serio
definidos os termos mais populares, para auxiliar durante a leitura
deste trabalho. Como descrito anteriormente na parte Metodologia,

grande parte das ferramentas que serio vistas aqui foram retiradas da
Metodologia OriGame (Santos; Goés; Almeida, 2017).

GDD (Garme Design Document)

Depois de definir o conceito e idealizar o jogo, pode-se criar um doc-
umento de design, mais conhecido como Game Design Document
(GDD) (Figura 6), que esboga tudo que estard no jogo, e serd usa-
do por toda a equipe. O GDD “[...] descreve o resumo da histéria do
jogo, a mecanica do jogo, o comportamento da inteligencia artificial, a
progressao do jogo, seus elementos e seu sistema de menus” (Santos;
Goés; Almeida, 2017, p. 3). Ele mantém seu foco em como o person-
agem interage com 0 mundo, em relago a gameplay. Autores como
Zimmerman (2003 ), criticam o uso de um GDD, por acreditar que o
produto final em nada se assemelha a0 documento previamente conce-
bido. J4 Rogers (2013) enfatiza que existe uma fluidez, e 0 GDD nio
serve para enrijecer 0 processo, mas sim para manter as ideias iniciais es-
critas de alguma forma, para que elas n30 acabem se perdendo ao longo
do tempo, e que toda a equipe 0 possa reler. Por acreditar que esse doc-
umento pode ajudar a centralizar e resumir as ideias, e servir também
como documentag?o, sera feito 0 uso de um GDD no desenvolvimen-
to deste projeto.
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History Bible

Alguns jogos, como os RPG por exemplo, possuem histérias muito
extensas, e para no acabarem sobrecarregando 0 GDD, que precisa ser
curto e ripido, algumas equipes criam um novo documento, o history
bible (ou biblia de jogo), que inclui extensas histdrias sobre persona-
gens, o0 mundo onde vivem, seu contexto antigo e atual, etc. Um jogo
que requer uma history bible, por exemplo, seria Skyrim, que possui
uma complexidade imensa em narrativa, diversas ragas e uma histéria
diferente para cada uma delas.

Storyboard

Os storyboards s30 comumente vistos em outras midias narrativas,
como no cinema e nos desenhos animados. Ele ¢ uma ferramenta para
deixar cenas e suas sequéncias mais claras e ficeis de compreender entrea
equipe, e culmina em desenhar uma sequéncia de agbes para representar
um trecho da gameplay. “Se 0 jogo possui videos n3o interativos ou
cenas de corte, 0 storyboard é uma maneira de planeji-los, desenhando
as cenas, antes de produzi-los” (Santos; Goés; Almeida, 2017, p. 4).

Script

Da mesma maneira que um script ¢ utilizado no cinema, pode ser uti-
lizado na inddstria de jogos, se houver necessidade. ““Se existe a neces-
sidade de escrever didlogos para o jogo, narragdes, textos explicativos
que ser3o apresentados ou um roteiro de falas para as personagens”
(Santos; Goés; Almeida, 2017, p. 4). Eles s3o, entio, divididos por
cenas, e contendo falas, horarios, personagens, e caracteristicas especi-
ficas que precisam aparecer na tela.

Level Layout

Os Level Layouts (ou Design de Niveis) so feitos parajogos que s3o
divididos em fases, como Mario Bros, “este documento ilustra como

Figura 6 - Exemplo de um Game Design Docu-
ment (GDD)
Fonte: Rogers (2013).

ser2o estas 4reas, quais elementos participam de sua composi¢io,
qual a disposicio destes elementos e a escala de proporges destas are-
as” (Santos; Goés; Almeida, 2017, p. 3). Para pensar no layout dos
niveis, precisam ser definidos cenarios, inimigos, mecinicas, e princi-
palmente, mapeamento. Cada nivel do jogo Mario Bros tem uma dis-
posico diferente dos objetos, nenhum nivel é igual a outro. Esses ob-
jetos precisam estar dispostos de maneira que seja possivel completar
a fase, e que ela n30 seja nem to facil, e nem t3o dificil, para continuar
sendo divertida. Paraisso, ¢ necessario planejar por onde o jogador vai
passar, quem ele precisa derrotar, quais mecanicas ele vai utilizar, etc.
Um exemplo de um level layout bem planejado, ¢ o jogo Celeste, que
tem sua mecinicavoltada para o modo de resolugio dos niveis, e que foi
projetado para o jogador morrer diversas vezes em um mesmo nivel, e
criar uma familiaridade, até conseguir acertar.

Playtesting

Se 0 jogo ¢ uma experiéncia focada no usuario, no ¢ possivel conce-
bé-lo sem testes com ele, pois a interagio ¢ sempre imprevisivel. Deste
modo, o playtesting se faz imprescindivel para o desenvolvimento de
um jogo, e faz parte integral do design iterativo. Nas aulas ministradas
por Will Wright, criador da franquia The Sims, na plataforma educa-
cional Masterclass, Wright explica que o playtesting ¢ muito impor-
tante, porque “pela primeira vez os designers estao tirando o conceito
de fora da cabega deles e tentando colocar na cabega de outras pessoas e
vendo como isso se encaixa” (Masterclass, 2020, tradugio nossa).

Esse processo de testar o jogo deve acontecer diversas vezes durante o
desenvolvimento do jogo, e ndo pode ser deixado para o final, assim
sendo, ¢ essencial ter as mecanicas funcionando desde o inicio, e deixar
para refinar o layout somente depois de diversos playtestings, poupan-
do, com isso, retrabalhos. Durante o playtesting, o designer precisa
tomar anotagOes e n3o interferir nas agbes que 0 usudrio estiver fazen-
do. Quanto mais interferéncia externa existir, menos fiel vai ser o re-
sultado do playtesting. Wright afirma que o ideal ¢ colocar duas
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pessoas conhecidas para testar 0 mesmo jogo em uma tnica tela, uma
jogando, e a outra assistindo do lado, dessa maneira, elas vao conver-
sar entre si, exprimir suas didvidas, tentar explicar 0 jogo, e vai ser mais
facil tomar notas sobre a percepgio dos jogadores (Masterclass, 2000).
Zimmerman (2003) afirma que “INo design iterativo, existe uma mis-
tura entre o designer e 0 usuario, do criador e do jogador™ (2003, p. 14,
tradugio nossa).

2.3 A EXPERIENCIA
EA m*rsug;ﬁo

Um dos fatores de maior importincia de um projeto, trata da maneira
cOmo o usuario ira receber a mensagem pretendida, e por tanto a apre-
sentagio dessas informagdes e consequentemente dos elementos em
tela, devem ser organizados e dispostos de modo que a experiéncia seja
mais efetiva.

c c Interagir com um jogo € experenciar o jogo, ver,
tocdr, ouvir, cheirar e provar o jogo; mover o corpo
durante 0 jogo, sentir emogoes sobre o resultado do
jogo em andamento, comunicar-se com outros jog-

adoves, alterar os padroes noymais de pensamento.
(SALEN, ZIMMERMAN)

2.3.1 EXPERIENCIA

po usuirio (ux)

Os jogos sdo experiéncias interativas, e a experiéncia ¢ dada na partic-
ipagio do jogador no jogo. A experiéncia do usuério diz respeito a0
modo como o usudrio interage com um produto, e as suas reagOes e
percepcdes sobre 0 mesmo, resultando em uma boa, ou m experién-
cia. Norman (2006, p. 11), fundador do termo UX (User Experi-

8. Informagio que o emissor obtém da reagio do receptor a sua mensagem.

ence), ressalta que “O design ¢ na verdade um ato de comunicagio, o
que significa ter um profundo conhecimento e compreensio da pessoa
com quem o designer esta se comunicando”, Por isso, ¢ necessario fo-
car em uma abordagem centrada no usuério, tendo em mente o que 0
jogo deseja transmitir, e nas percepgOes que serao obtidas pelo jogador.

Norman (2006) ressalta a importincia de alguns principios relevantes
para a experiéncia do usudrio, sendo eles visibilidade e feedback’. “As
coisas importantes a observar deveriam ser visiveis e claramente si-
nalizadas; os resultados de qualquer acio deveriam ser imediatamente
aparentes” (Ibid., 2006, p. 129). A visibilidade faz com que o usuério
consiga definir o estado do artefato e as suas alternativas de agio, e 0
feedback ¢ necessario para que o usuario receba pleno e continuo retor-
no de informagbes sobre o resultado de suas agGes.

“Quando uma ago nio tem resultado aparente, vocé pode concluir
que ela foi ineficaz” (Ibid., 2006, p. 34). Esses conceitos se entrelagam
aos de Salen, Zimmerman (2012a), sobre interagio lidica significati-
va, abordados anteriormente no tépico sobre game design, quando se
referem que as agBes e resultados em um jogo precisam ser discerniveis
eintegradas em seu contexto maior.

Salen ¢ Zimmerman (2012, p. 38) dizem que “criar uma 6tima ex-
periéncia de jogo para os jogadores exige a compreensao de como o
sistema formal de um jogo transforma-se em uma experiéncia.” O
designer n3o est4 realmente projetando a experiéncia em si, mas sim
moldando tudo ao redor do jogador, para que ele sinta e experencie o
jogo da maneira que o designer deseja. Os autores complementam que
“é através da habitacio, exploragio e manipulagio da estrutura formal
dojogo que os jogadores experenciam 0 jogo”. (2012b, p. 38)

Para entender como o sistema formal de um jogo se transforma em uma
experiéncia, ¢ preciso levar em consideragio as pequenas interages fei-
tas entre 0 jogador e 0 jogo, e como elas se combinam para se transfor-
mar em uma trajetGria maior de experiéncia. Essas pequenas interagbes
podem ser chamadas de mecinica, “a mecinica bésica ¢ a parte essen-
cial da atividade do jogo, 0 mecanismo por meio do qual os jogadores
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fazem escolhas significativas e chegam a uma experiéncia de interagio
lidica significativa” (Salen; Zimmerman, 2012b, p. 35). A mecini-
ca poderd ditar também o género em que 0 jogo se enquadra, e quais
estéticas ele deve seguir, por isso, ¢ algo que deve ser levado em conta
desde o inicio do planejamento.

Norman (2006) segue preceitos ditados pela filosofia do design cen-
trado no usudrio, o que exige um cuidado maior tanto para projetar
o produto, quanto para testi-lo e refin-lo, se necessrio. “E preciso
pensar a partir do ponto de vista do usuario. Presumir que todo tipo
de infortdnios vai acontecer, de modo que deve haver protegdes contra
eles” (Norman, 2006, p. 173). Deste modo, por ser impossivel prever
como o jogador ir interagir com 0 jogo, s20 necessarios playtestings
a0 longo de seu desenvolvimento, para que o designer n3o se paute so-
mente em suposi¢Oes, e para garantir que a experiéncia atinja os seus
objetivos de maneira eficaz.

Existem diversos métodos para avaliar a experiéncia dos jogadores
durante a gameplay’, alguns envolvem avaliagGes biométricas, medi-
das psicofisioldgicas, questionrios, testes assistidos, etc. Porém, este
projeto ¢ limitado devido ao seu teor académico, nio possuindo formas
de realizar avaliagbes biométricas e psicofisioldgicas, logo, os métodos
utilizados para realizar os testes de usabilidade serio questiondrios
quantitativos e qualitativos, e observagSes do usudrio interagindo com
o produto (playtesting). Um dos métodos mais promissores ana-
lisados por meio de uma pesquisa (Nacke et al., 2009, p. 2, tradugio
nossa) considera integrar métricas de gameplay com dados qualita-
tivos de atitude, observados durante a interagio do jogador com o jogo
em teste. As métricas si0 objetivas, ¢ podem ser coletadas de maneira
quantitativa, por meio de questionarios online, respondidos por mui-
tos usuarios.

J4 o feedback baseado na observagio dos jogadores ¢ inerentemente
baseado em preferéncias subjetivas e individuais, porém pode possuir
dados mais ricos e detalhados. Wright (2020), criador da franquia de
jogos The Sims, e de muitos outros jogos de sucesso, pontua que ¢

9. O ato dejogar um jogo.

necessario distinguir as possiveis “solu¢bes™ que o usuario estd dando
dos problemas que ele est4 tendo. Cabe a0 designer propor solugdes,
€ a0 usuario, ajudar os designers a enxergarem os problemas. Muitas
vezes, 0 designer se encontra muito imerso em um projeto, trabalhando
por varios dias no mesmo elemento, e perde a sensibilidade para enxer-
gar problemas com clareza, e por j4 conhecer as suas regras e agbes, n3o
consegue testi-lo como se estivesse tendo um primeiro contato. Por
isso, a participagio do usudrio ¢ imprescindivel, validando e cooperan-
do com a construgio de solugdes.

A integragio dos dois métodos (playtesting e questionarios) se torna
essencial, porque cada um sozinho n3o ¢ capaz de contemplar as ne-
cessidades do projeto. As métricas quantitativas s20 excelentes para
entender 0 “o qué?”” do comportamento do jogador, porém, elas nem
sempre s30 capazes de responder o “por qué?”
surge. “As métricas de gameplay formam uma fonte de dados objetivae

esse comportamento
valiosa para a pesquisa de experiéncia do usudrio e para o design” (INa

ckeetal., 2009, p. 2, tradugdo nossa). Analisar a experiencia do jogador
¢ entender como ele estd se sentindo durante a gameplay, e fazer com que

ele sinta e experiencie exatamente o que foi projetado.

%.3.3. T SOUND DESIGN

NZo ¢ somente por meio dos elementos visuais que informagdes e feed-
backs podem ser transmitidos. O som também pode ser uma forma
de fornecer feedback (ou dar maior eficiéncia a ele), em alguns casos
quando ¢ impossivel tornar alguns elementos visiveis, ou quando os
olhos estio ocupados com outra atividade. Algumas chaleiras apitam
quando a 4gua ferve, indicando que o seu contetido est4 pronto para o
uso, porque comumente as pessoas vio fazer outras coisas enquanto
esperam a 4gua ferver, e nio veriam com tanta facilidade se o feedback
fosse somente visual.
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No desenvolvimento de um jogo, normalmente existe uma equipe
proépria para lidar com o sound design*, porém como esse projeto trata
de um jogo independente, ¢ necessirio estudar e compreender os pon-
tos abordados a partir de recursos menores e de baixo custo financeiro
para que seja possivel obter resultados melhores. O sound design ajuda
a compor toda a experiéncia do jogador durante a gameplay, pois uma
das principais caracteristicas dos jogos digitais, ¢ que eles fornecem
outros meios, além dos visuais, para transmissio de informago.

€ € ¢ quisermos que os sons scjam uteis, eles devem ser
gerados de maneira inteligente, com uma compreetisdo e
conbecimento do relacionamento natural entre os sons e
a5 informagdes a serem transmitidas.
(NORMAN, 2006, P. 133)

A musica também ¢ capaz de transmitir identidade e precisa estar al-
inhada com o conceito principal do jogo, e com o género que ele se
encaixa. Fazer uma anilise de similares para entender melhor o tipo de
musicas utilizadas nos jogos de mesmo género pode ser muito ttil na
orientagio do desenvolvimento. Em alguns casos, as musicas podem
estar diretamente relacionadas a uma tematica especifica, como em jog-
os que possuem diversas fases, e cada uma com caracteristicas distintas.
As musicas também podem ter partituras dindmicas, uma musica para
combate, outra pra drama, sendo a musica uma resposta aos acon-
tecimentos do préprio jogo, como ocorre no jogo Skyrim. Segundo
Rogers (2013, p. 399), “a musica agrega muito a qualquer experiéncia
de entretenimento, seja uma atracio de parque tematico, filme, sejaum
videogame”.

Além da trilha sonora, existem os sons naturais do cenario, que os per-
sonagens e 0s objetos aparentes emitem, também como os sons que
nio si0 necessariamente vistos na cena, como barulho de chuva, ou o
som de carros passando no asfalto. Esses sons podem ser obtidos de
maneira gratuita ou paga, em bancos de sons encontrados na internet,

10. Na tradugio direta para o portugués, design de som.

ou podem ser produzidos pela prépria equipe de desenvolvimento do
jogo, artificialmente em programas de edi¢io de audio, como o Ado-
be Audition, ou através de foleys, que s30 efeitos sonoros cotidianos,
adicionados na pds produgio do jogo. Com os foleys, 0 som deum ba-
con fritando na frigideira pode se tornar um barulho de chuva no jogo

(Figuray).

Figura 7 - Estidio de foley
Fonte: Soundcraft (2022).

Porém, ¢ preciso cautela a0 inserir sons muito repetitivos pois eles
podem incomodar o jogador a longo prazo, tornando-se ruido em
vez de auxilio na interagio. “Uma das virtudes dos sons ¢ que eles
podem ser detectados mesmo quando a atengio estd concentrada em
outro lugar. Mas essa virtude também ¢ uma deficiéncia, pois os sons
com frequéncia sio invasivos” (INorman, 2006, p. 133). Muitos jogos
possuem sons quando os personagens falam, mas que n3o significam
nada, como em The Sims e em Animal Crossing, mas ¢ necessario ter
cuidado com didlogos muito extensos e sons repetitivos, que podem
cansar o jogador, refletindo na maneira como ele experiencia o jogo. O
siléncio também deve ser levado em conta na ambientag3o sonora. “O
siléncio tem um efeito poderoso sobre o ouvinte. Muitas vezes, ¢ usado
criteriosamente para indicar que algo especial est4 acontecendo a0 jog-
ador no mundo” (Rogers, 2013, p. 405)

e O O
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2.3.2 INTERFACE
DO USUARIO (UI)

A interface ¢, metaforicamente, a ponte que conecta 0 usuario com o
sistema no qual ele esta interagindo, sendo que “a experiéncia depende
diretamente do tipo de interagio oferecida™ (Azevedo; Silva; Frosi,
2017, p. 40). Para Johnson (apud Passos, 2008, p. 33) as interfaces s20
“[....] softwares que d3o forma a interag30 entre usudrio e computador.
A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre duas
partes, tornando uma sensivel para outra”, Através da interface, ¢ esta-
belecido um dilogo entre o usuério e determinado sistema, a0 passo
que as informagGes si0 apresentadas ao usuario, que reage a elas e in-
fluencia diretamente as apresentagOes seguintes das informagdes na tela.
Esse didlogo se torna um processo ciclico, sendo moldado de acordo
com a ocorréncia da interagio.

Por isso, Barbato, Braga, Vittori (2017, p. 340) explicam que “o
planejamento em detalhe da interface nas etapas iniciais do desenvolvi-
mento de um jogo auxilia no game design.”” Ao falar de interfaces, ¢
necessario distinguir os termos mais comumente utilizados nos dias
de hoje, para melhor compreensao do assunto: User Interface (UI),
Graphic User Interface (GUI) e Head’s Up Display (HUD). A Ul ¢
0 que comumente vem atrelado a Experiéncia do Usudrio (UX), ediz
respeito a interface na qual esse usudrio esta tendo a sua experiéncia, seja
qual for. Ja o termo GUI ¢ utilizado “para se referir a todos os tipos de
interfaces digitais mediadas por computadores” (Passos, 2008, p. 19).

O termo HUD, que segundo Azevedo, Silva, Frosi (2017, p. 40), “se
referem a elementos graficos presentes na tela do jogo que transmitem
informagdes ao usuirio”, é uma ferramenta voltada para os jogos dig-
itais, e n20 deixa de ser um elemento de interface, mas voltado paraum
objetivo especifico. Os autores (2017) usam dos preceitos da teoria da
diegese, uma teoria comumente trabalhada nos meios teatrais e cine-
matogrificos, para propor quatro tipos de classificagio paraa HUD.
Essas classificagbes s3o: diegético, nio diegético, espacial ou meta.

A teoria da diegese se refere 20 mundo em que ocorrem os eventos de
uma histéria, o que faz parte desse mundo, e aos personagens. Dois
conceitos principais fundamentam a teoria, sendo eles, a narrativa e

a quarta parede. Segundo Azevedo, Silva, Frosi (2017), “para que
o jogador mergulhe no mundo do jogo, ele precisa passar pela quar-
ta parede.” Salen, Zimmerman (2012a) também falam sobre isso em
Regras do Jogo, porém utilizando outro termo, o circulo migico, em
que os jogadores entram nesse circulo quando eles aceitam jogar as no-
vas regras impostas por esse mundo ficticio dos jogos. No mundo dos
jogos digitais a tela pode ser considerada uma quarta parede.

Entender e saber utilizar essa classificagio proposta pelos autores
(2017) culmina em ter consciéncia das escolhas feitas a0 escolher um
tipo de HUD, e das consequéncias queisso pode trazer paraa experien-
ciadojogador e para complementar a narrativa do jogo. Para conseguir
classifica-la em um desses tipos, surgem duas perguntas (Figura 8):

O componente (0s elementos da HUD) ¢ parte da
hist6ria do jogo, ou seja, faz parte da narrativa e existe
no mundo ficticio?

O componente ¢ parte do espago do jogo, ou seja, estd
P P pag 1080, 12,
por tras da quarta parede, sendo exibido dentro do

cenario do jogo?

(Azevepoj; Siva; FROSI, 2017, P. 41)
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Figura g - Classificagio dos tipos de HUD
Fonte: Azevedo, Silva, Frosi (2017).
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DIEGETICA

O HUD pode ser visto e ouvido pelos personagens, eles estao
cientes e podem interagir, fato que torna a experiéncia mais imer-
siva e cinematografica.

(Ex.: HUD de Coffee Talk, onde o préprio personagem esta ciente das

ar g
mecanicas de preparo do café, e interage com elas)

/
NAO DIEGETICA

O HUD esta fora do mundo do jogo, apenas visivel e audivel
para os jogadores do mundo real.
(Ex.: HUD de Skyrim, de Stardew Valley)

EspaciaL

Elementos espaciais s2o apresentados na interface, na qual o
HUD é apresentado no espago do jogo, ou seja, em seu cendrio,
mas que nao fazem parte do universo narrativo, sendo invisiveis

para os personagens.
(Ex.: 0s balbes de fala e de opgbes que aparecem em volta dos personagens de

The Sims);

MEeTA

O HUD é expresso como parte da narrativa, mas nao como parte

do mundo do jogo.

(Ex.: Far Cry, quando o personagem esta prestes a morrer e a tela vai ficando
vermelha de sangue, ou no GTA quando aparecem respingos de chuva na
tela, ou flares’ de luz do sol, fazendo, de certa forma, uma quebra da quarta
parede, 20 admitir que existe uma tela e que existe um jogador controlando

0s personagens)

1. Manchas de luz que ocorrem pela entrada de luz nas lentes de uma cimera
fotografica.
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Interfaces diegéticas ganham em termos de imersio, pois ajudam a
manter aaten¢ao do jogador dentro do mundo do jogo. Quanto menos
objetos externos a0 mundo do jogo existirem na tela, menos facilmente
o jogador vai se transpor para 0 mundo real. Porém, quando o jogador
precisa de dados precisos, por meio de barras e nimeros, por exemplo,
as interfaces nio diegéticas tomaro conta do trabalho melhor (Azeve-
do; Siva; Frosi, 2017). Como por exemplo em Mortal Kombat, o
jogo se pauta em acabar com a vida do inimigo, sem uma informagio
precisa do quanto de vida ele ainda tem, o objetivo do jogo se perde.
Nesses casos, até um milimetro na barra faz diferenca. Cabendo, ent3o,
a0 designer, definir qual interface se encaixa melhor no contexto dese-
jado, mantendo em mente que uma mesma interface pode conter mais
de uma categoria.

O desafio do designer, se torna ent3o, centrar o seu projeto no usuario,
de maneira que a estética nio prevalesa a funcionalidade, mas que
caminhem juntas. “E dificil jogar um jogo com boa estética se a ex-
periéncia que ele oferece nio ¢ satisfatéria” (Azevedo; Silva; Frosi,
2017, . 47). Através de um processo iterativo de tentativa, erro, e teste,
¢ possivel chegar aum resultado final satisfatério, que tenha atingido o
seu objetivo final com maior eficicia. Como enfatiza Wright (2020),
“voce pode pegar praticamente qualquer coisa e olhar para ela da ma-
neira correta, e torna-la uma experiéncia interativa fascinante’ (Mas-
terclass, 2020, tradugio nossa).

.4 NARRATIVA

€ € 5 fantasias narradas nos jogos ndo sdo simplesmente
compreendidas pelos jogadores. Elas sdo vividas e
significadas em processos narrativos que transfor-
mam jogadores em personagens
(MENDES)

A narrativa sempre esteve presente na humanidade, em todos os tem-
pos, em todas as sociedades (Barthes et al, 2008). No inicio, os ante-
passados contavam histérias que serviriam de base para o aprendizado
das proximas gerages, para a compreensio do mundo, histdrias que
eram transmitidas de boca em boca, e que, com o advento da escrita,
comegaram a se tornar literatura. Os livros impuseram novos formatos
para as narrativas, e além de informar, passaram a ser usados também
como forma de entretenimento. Com o desenvolvimento de novas tec-
nologias, como a possibilidade de captar imagens do mundo, e o inicio
das interagOes virtuais, as narrativas comegaram a tomar novos espagos,
e desenvolver outros modos de narrar. “Enquanto os formatos lineares
como romances, pecas de teatro e histérias de ficcio tém se tornado
mais multiformes e participativos, os novos ambientes eletrOnicos tém
desenvolvido seus préprios formatos narrativos” (Murray, 2003, p.
61).

Visto que “[...] a narrativa pode ser sustentada pela linguagem artic-
ulada, oral ou escrita, pela imagem, fixa ou mével, pelo gesto ou pela
mistura ordenada de todas estas substincias [...]” (Barthes et al, 2008,
p- 19), a narrativa tem atrelada a si, a capacidade de se moldar a difer-
entes meios e se apresentar ao usuario de diversas maneiras. Possibili-
dades essas que justificam o uso da narrativa nos meios digitais, nio sé
pormeio de palavras mas quase sempre a partir de imagens, que muitas
vezes podem causar um impacto ainda maior na forma como o usuério
reage e absorve aquela histdria.

Além da sua capacidade constante de adaptacio, pode-se entender
também que uma narrativa para ser definida como tal, deve apresentar
uma série de caracteristicas que moldam sua estrutura, e como estes el-
ementos s20 dispostos de forma a se relacionarem uns com os outros.
Para Metz (apud Fonseca, 2022, p. 61), a narrativa ¢ constituida por
cinco propriedades fundamentais: completude, sequeéncia temporal,
discursiva, irrealidade e sequéncia de acontecimentos.

Porém, cabe ressaltar que essas propriedades se adequam ao texto es-
crito, mas n2o necessariamente a outros meios, como nos filmes, séries
e principalmente nos jogos. Como exemplo, nem sempre ¢ possivel ver
completude em determinadas narrativas, sendo possivel apresentar ap-
enas o inicio e 0 desenvolvimento a0 usuario e deixar a sua prépriain
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terpretagio dos fatos. Essa influéncia do usudrio na narrativa fica ainda
mais evidente quando ¢ analisado o uso da mesma nos jogos digitais,
onde ni0 s6 ele pode explorar anilises préprias do que lhe é apresentado
como também ele participa ativamente no desenrolar daquela histéria.

Por mais que 0sjogos tenham tido o seu inicio com enfoque em mecini-
cae no puro ato de jogar, alguns desenvolvedores viram uma oportuni-
dade de trazer sentido aos elementos antes descontextualizados. Ao
analisar os primeiros jogos de fliperama, como o Breakout (1976), fig-
ura g, ¢ possivel notar elementos extremamente simples, como pontos
e tragos, e eles n3o trazem outros significados além desses. Porém, a0
acompanhar a evolugio durante 0s anos, ¢ notéria a crescente presenca
da narrativa nos jogos digitais. Em Pac-Man (1980), figura 10, por ex-
emplo, os elementos visuais comegam a ganhar significados semanti-
cos, O ponto agora possui uma boca, e seus inimigos sio fantasmas,
percorrendo um labirinto.

Figura 10 - Jogo Pac-Man
Fonte: Namco (1980).

Figurag - Jogo Breakout
Fonte: Atari (1976).

Ainda nos fliperamas, a série de jogos Mortal Kombat (1992), figura
11, comega a contar histérias por trds das lutas sanguinolentas, tra-
zendo aspectos que vao além do puro combate. E assim foi indo, até
os dias de hoje, onde as tecnologias se tornaram acessiveis, e pessoas
providas de um computador, com os conhecimentos corretos, j4 sio
capazes, sem demandar de um time de 30 pessoas, de construir seus
préprios jogos. Essa acessibilidade da tecnologia trouxe consigo um
aumento na producio de jogos independentes, que precisavam ter a
sua forca principal em elementos que vio além de grificos e de c6digos
extremamente complexos, devido as suas limitages financeiras. Logo,
diversos jogos independentes comegaram a utilizar a narrativa como el-
emento primordial, conquistando o seu piiblico através disso.

Figura 11 - Jogo Mortal Kombat
Fonte: Midway (1992).
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Um exemplo disso ¢ 0 jogo independente Undertale (2015), figura 12,
desenvolvido por uma tinica pessoa, feito em pixel art e extremamente
leve de ser rodado. Undertale s6 se tornou o sucesso que é por causa de
sua narrativa, pois n3o trazia nada de inovador em seus graficos e em
sua mecinica, que ja eram vistos nos fliperamas. Os desenvolvedores
de jogos perceberam que possuiam uma grande ferramenta em suas
ma0s, uma nova maneira de contar histdrias, com a possibilidade de ter
o usudrio interagindo diretamente com o produto, se tornou possivel
transformar os préprios jogadores em personagens nas histdrias.

Figura 12 - Jogo Undertale
Fonte: Toby Fox (2015).

Comegaram a surgir alguns jogos utilizando formatos muito semel-
hantes aos filmes, com posicdes de cimera, cenas e roteiro similares,
que brincam com o conceito de ter diferentes linhas do tempo, onde o
préprio jogador escolhe qual rumo a histéria pode tomar. Esses jogos
possuem um modo de contar histérias muito semelhante aos da in-
ddstria cinematografica. Um exemplo ¢ o jogo Life is Strange (2015),
figura 13, onde se controla a personagem e decide o rumo que asuavida
vai tomar, sabendo que cada uma de suas agGes possuem consequéncias
e modificam a linha do tempo do restante do jogo. O jogo ¢ visualiza-
do em terceira pessoa, e durante a gameplay ¢ notdria a sua semelhanga
com um filme. O mundialmente aclamado The Last of Us (2013), fig-

ura 14, também possui semelhangas claras, e acabou se tornando uma
série televisiva em 2023,

Figura 13 - Jogo Lifeis Strange
Fonte: Square Enix (2015).

Figura 14 - Jogo The Last of Us
Fonte: Sony Interactive Entertainment
(2013).
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Existe uma discuss3o iniciada no século XXI entre narratologistas e
ludologistas sobre se 0s jogos podem ou nio contar histdrias. Esse de-
bate pode ter tido sentido em outros tempos, onde os jogos em muito
se diferiam aos de hoje, e n20 cabe a0 presente trabalho revivé-lo. Com
isso, alguns autores comegaram a criticar inconsisténcias entre a narra-
tiva e a mecanica de um jogo, utilizando o termo dissonancia ludonar-
rativa. Logo ap6s, surgiu também o termo ressonincia ludonarrativa,
parasignificar 0 oposto, o uso bem sucedido das mecanicas deumjogo
para comunicar a experiéncia narrativa (Pynenburg, 2012, tradugio
nossa). Segundo Pynenburg (2012, p. 24, traducio nossa) “um jogo
com narrativa e mecinicas trabalhando em harmonia irao permitir aos
jogadores melhor sustentar o estado de fluxo e imers30”, A contextu-
alizagio da mecinica de um jogo pode evocar respostas emocionais e
estéticas paraa narrativa.

Hoje, muito mais importa buscar entender como os jogos podem con-
tar histérias. Sim e Mitchell (2017, p. 137, tradugio nossa) ressaltam
que

€ € o5 jogos remediam outras formas de midia e adicionam
a dimensdo da interatividade, o papel da intevativi-
dade nos jogos se torna crucial quando se olha para o
potencial dos jogos como um meio de contar historias.
SAME MITCHELL (2017, P.137)

Sendo assim, o ponto diferencial dos jogos é a interagio, pois possibil-
itaa participagio do usudrio na histéria. Beatriz, Martins, Alves (200,
p. 9) complementam que “pode-se dizer que 0s jogos eletrdnicos por
possuirem a capacidade de contar histérias com a participagio do
usudrio ¢ uma das narrativas que permite ao leitor deixar de ser passivo
e passar a ser um participante ativo da trama”.

Para melhor entender como utilizar a narrativa nos jogos digitais, Sim,
Mitchell (2017) analisam jogos que contam hist6rias sem usar nen-
hum tipo de texto ou fala, jogos sem palavras. Eles identificaram quat-
ro técnicas que esses jogos usaram para conduzir a narrativa durante o

gameplay: gameplay como uma narrativa encenada; manipulago dos
controles do jogador para efeito narrativo; gameplay para explorar
configuragOes de narrativa; e gameplay como progressio temporal.
Eles complementam que “jogadores podem ganhar satisfagio e um
senso de conquista criando as suas préprias interpretagbes. Usando a
sua prépria experiéncia para interpretar narrativa, eles podem poten-
cialmente criar uma narrativa mais pessoalmente significativa” (2017,
p. 147, tradugio nossa).

Porém, existem intimeros géneros de jogos digitais, e cada um deles
tem 0 seu enfoque em elementos diferentes. Existem géneros comple-
tamente focados em narrativa, como as visual novels (I did not buy
this ticket, figura 15), e géneros completamente focados em mecanica,
como jogos de corrida (Mario Kart, figura 16), onde a histéria temum
papel secundirio. Da mesma maneira existem preferéncias para os dois
tipos de jogos, tendo jogadores que vao pular todas as cenas de histdria
e todos os didlogos do jogo, partindo para a agio, porém também ex-
istem jogadores que iro ver todos os objetos do cenrio, fazer todos as
perguntas de interagio com os personagens, e ler todos os textos que
aparecem na tela. Cabe a0 designer entender e analisar o seu publico
alvo, e saber que antes de jogar, o jogador j4 tomou a decisio de jogi-
lo, e por isso, ele ja possui uma ideia do que 0 jogo se trata.

Figura 15 - Jogo I did not buy this ticket
Fonte: Time Galleon (2023).
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Quando se planeja desenvolver uma narrativa para um jogo digital,
primeiro deve-se elencar as razbes pelas quais se deseja contar uma
histéria, os seus objetivos, e 0 que 0 projeto deseja transmitir, Neste as-
pecto, 0 jogo precisa ser tratado no s6 como um entretenimento, mas
também como um meio de comunicagio, capaz de conectar pessoas.
Jogos profundos em narrativas possuem riqueza de detalhes, s30 bem
planejados, e tem objetivos bem delimitados, e por consequencia, eles
emocionam as pessoas, fazendo com que elas sorriam ou chorem, sein-
daguem, se questionem, saiam do seu fluxo de sentimentos habituais.
Eles tém um objetivo a cumprir, transmitir uma série de sentimentos ao
usudrio e fazer com que ele viva uma experiéncia, “‘as fantasias narradas
nos jogos n2o sao simplesmente compreendidas pelos jogadores. Elas
s30 vividas e significadas em processos narrativos que transformam
jogadores em personagens” (Mendes, 2006, p. 08).

Esses objetivos s2o delineados pela temdtica da histdria, e variam de
jogo parajogo, deacordo com o género em questio, e com 0 escopo do
projeto. Tudo que sevé em umainterface ¢ capaz de contar uma histéria:
0 som, as cores, Os personagens, 0s cenarios, os objetos. Utilizar um
roteiro e personagens ¢ uma das maneiras de construir uma narrativa,
Desenvolver um jogo que traga significado para o jogador e que con-
siga fazé-lo refletir sobre aspectos reais da vida ¢ um dos objetivos do
projeto em quest3o, e por isso, encontrar a harmonia entre narrativa e
mecinica, de modo complementar, ¢ a melhor maneira de fazé-lo.

Figura 16 - Jogo Mario Kart 8 Deluxe
Fonte: Nintendo (2017).

2. ELEMENTOS
GRAFICOS

€€ Umdesignerdd forma ds ideids ao inventar ima-
gens por meio da pintura e do desenho, escolbendo
e manipulando fotografia, selecionando cores,
formatando letras em estruturas geométricss,
espdgos, ritmos, camadas - do mesmo modo que os
regentes fazem no seu meio artistico especifico.
(sAMARA)

A seguir, serio abordados elementos do design grafico que sio de
suma importancia e servirao como base para a realizagio do presente
trabalho.

2.§.3 FORMAS

Dada a natureza da estética pretendida, pautada em elementos do
género cozy game, neste trabalho, como ji pontuado anteriormente,
percebe-se que ha a necessidade de abordar questdes elementares a
linguagem visual. “A experiéncia visual humana ¢ fundamental no
aprendizado para que possamos compreender 0 meio ambiente e reagir
aele; ainformagio visual ¢ 0 mais antigo registro da histéria humana.”
(Dondis, 2003, p. 7).

Como um dos elementos mais basicos da comunicag3o visual, a for-
ma ¢ para Wong (1998), tudo aquilo que ¢é visivel. Sao consideradas
formas o que ¢ observado pelos olhos humanos, que sejam passiveis de
ocupar determinado espaco e possam ser perceptiveis no mesmo, além
de possuirem caracteristicas outras como, cor, textura, etc. Partindo
do pressuposto de que a forma pode ser categorizada em dois tipos, a
forma bidimensional e a tridimensional, parte-se ent2o para uma se-
gunda classificagio destes dois tipos para uma melhor sistematizagio
da forma. Segundo o autor as formas podem ser classificadas nas
seguintes categorias:
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Formas geométricas: caracterizadas por uma con-
stru¢io matemitica (tidas como formas basicas por
alguns autores);

Formas retilineas: onde ha uma limitagio por linhas
retas;

Formas irregulares: onde hd uma limitagio por linhas
retas e curvas;

Formas feitas 2 m3o: caracterizadas por marcas manu-
ais livres;

Formas acidentais: dadas a partir de ferramentas ou
processos especificos.

ParaDondis (2003, p. 58) as formas bsicas - circulo, quadrado e tridn-
gulo - so carregadas de significados, que podem ser tanto de caricter
associativo, a0 remeter a determinada ideia, quanto por questOes
casuais, sem que haja necessariamente uma significagio l6gica, ou per-
cepgdes Unicas a cada pessoa, muitas vezes por remeter 3 lembrangas,
situagBes ou até mesmo sensages prévias.

Como apontado anteriormente, o jogo digital em desenvolvimento
por este estudo esta inserido na categoria dos cozy games, e portanto al-
gumas caracteristicas da forma podem ser notadas em sua apresentagio
visual. Partindo da afirmagio que as formas possuem significagio, h4
uma constante busca por escolhas de elementos visuais que remetam a
“maciez” pretendida pelo género, para que o jogador sinta uma sen-
sacao de conforto. O uso constante de formas geométricas mais arre-
dondadas e 0 uso de formas orgénicas, podem ser facilmente associ-
adas a esse conceito de conforto, que ao olhar do jogador, podem ser
mais agradaveis e sutis (Figura 17), se comparado a outros jogos que
optam pelo uso de formas mais agressivas e rigidas (Figura 18). Sendo

assim, ¢ um elemento muito importante que pode alterar a percepgio
do usudrio diante de caracteristicas especificas que ja s3o para ele carre-

gadas dessignificados.

Figura1; - Jogo GRIS
Fonte: Devolver Digital (2018).

Figura 18 - Jogo Limbo
Fonte: Playdead (2010).
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2.5.2 TIPOGRAFIA

Segundo Bringhurst (2005) “A tipografia ¢ o oficio que da forma
visivel e duravel - e portanto existéncia independente - 2 linguagem hu-
mana”’ F devidoa tipografia que se é capaz de entregar uma informagio
especifica a um receptor por meio do texto. “Sio um recurso essencial
empregado por designers graficos, assim como vidro, pedra, ferro e
indmeros materiais utilizados por arquitetos” (Lupton, 2004, p. 13).

Aimportinciadeumaboaescolha tipografica paraum projeto vai mui-
to além dos aspectos estéticos da mesma, mas sim como uma tipografia
especifica pode ser capaz de expressar imageticamente através de simbo-
los pré-definidos, as letras, 0 que um determinado texto tem intengo
de causar ao leitor e como aquelas informages vao ser interpretadas por
ele. Para Niemeyer (2003 ) a tipografia tem por base as seguintes fun-
cionalidades: colaborar com a transmissio de mensagens partindo do
suporte da linguagem verbal escrita, guiar o leitor ao longo do texto de
formaaauxiliar e facilitar a compreensio das informagdes ali contidas e
aprofundar seus conhecimentos. Desta maneira, ele refor¢a o papel que
a tipografia desempenha em um projeto, interferindo diretamente na
maneira como o usuario ir receber as informagdes contidas no texto.

Partindo do principio de que a tipografia impressa e a digital se com-
portam e s30 regidas por alguns fatores diferentes, entende-se a neces-
sidade de ressaltar aqui caracteristicas da tipografia aplicada a0 meio
digital que favorecem a relagio entre usuirio e meio. QuestSes como
leiturabilidade e legibilidade s30 parimetros que mesmo que ji impor-
tantes por si s6 em qualquer suporte que estio inseridos, ganham ainda
mais énfase no meio digital pela complexidade e excesso deinformagdes
que geralmente permeiam esse meio. Galitz (2016, tradugio nossa)
afirma que as caracteristicas especificas de uma fonte servem de ferra-
menta no meio digital para definir uma comunicagio da organizagio
dos elementos presentes na tela, identificar os elementos mais impor-
tantes, estabelecer uma ordem de leitura e criar um clima especifico.

Visto que cada fonte pode se comportar de maneira diferente, deve-
se dar atencio a caracteristicas bsicas como, escolha de uma familia
tipografica que se adeque as necessidades estéticas e funcionais res-
saltando questdes como peso, variagio e mancha textual gerada, de for-

ma que cada componente de uma tipografia auxilie na melhor funcion-
alidade do texto disposto, contribuindo para que a mensagem chegue
corretamente a0 usuario.

2.5.3 COR

Entende-se a cor como um elemento do design grafico de extrema im-
portancia para qualquer projeto em desenvolvimento. Além das dif-
erentes classificagBes encontradas na literatura atual, h também uma
série de estudos voltados a aspectos cognitivos de como uma cor pode
ser interpretada, sentida e assimilada por um determinado receptor.
A cor pode ser definida de diversas maneiras, no entanto Guimaraes
(2004, p. 12) encontra um ponto em comum entre as diversas conceit-
uages a0 afirmar que “A cor é uma informag3o visual, causada porum
estimulo fisico, percebido pelos olhos e decodificado pelo cérebro”.

Em um projeto grafico, a cor atua como um elemento de destaque, po-
dendo ser responsavel por entregar uma mensagem especifica, quer seja
ela intencional ou n3o. Para tanto o conhecimento desse elemento se
torna de extrema necessidade para que hajaumaaplicagio correta e con-
sequentemente o designer consiga transmitir a0 usuario a informagio
que deseja de maneira assertiva.

A partir de seus aspectos fisicos, a cor pode ser definida como cor-luz
ou cor-pigmento. A cor-luz, referente a0s meios digitais, ¢ o resulta-
do da combinagio de trés cores primdrias - vermelho (Red), verde
(Green) e 0 azul-violetado (Blue) (Silveira, 2015), formando-se assim
o sistema RGB comumente usado em aportes digitais. Além do RGB,
h4 também o uso do c6digo hexadecimal, composto por 6 caracteres,
sendo os dois primeiros referentes ao vermelho, os dois seguintes ao
verde e os dois tiltimos a0 azul (Pedro, 2014).

Porém ¢ de grande importincia o entendimento de que o contexto ao
qual a cor est inserida, como se d4 sua aplicagio e também a carga cul-
tural daquele que a percebe, pode ser capaz de influenciar diretamente
como uma mensagem ¢ percebida.
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¢C Ndo existe cor destituida de sighificado. A impressdo
causada por cada cor é determitiada por seu contexto,
ou seja, pelo entrelagamento de sighificados em que a
percebemos. A cor num traje serd avaliada de modo
diferente do que a cor num ambiente, num alimento,

ou na arte.
(HELLER,2013,P.18)

Para um bom projeto grafico, cabe a0 designer assimilar os aspectos
inerentes a cor e utilizi-los de maneira intencional de modo que um
complemente o outro. Para Silveira (2015) a intencionalidade estd no
entendimento de que a cor nio ¢ restrita a apenas um elemento consti-
tuinte mas sim um processo que envolve os aspectos fisicos, bioldgicos
e culturais simbdlicos da mesma.

Dentro da estética pretendida pelos cozy games percebe-se, conforme
anélise mostrada a seguir, uma recorréncia de uma gama de cores es-
pecificas que agrega ao projeto o conceito de conforto e as questdes
ligadas a suavidade, que sio essenciais para o género. Nota-se 0 uso

Figura 15 - Interface inicial do jogo A Little
to the Left
Fonte: Max Inferno (2022).

de cores mais suaves, em que todas elas se complementam formando
uma paleta de cores amena aos olhos do jogador, evitando tons s6brios
que possam lhe passar uma sensagio de um jogo mais pesado e denso.
Nos jogos do género, percebe-se uma variagio entre matizes de baixa
saturagio porém de tonalidades frias (Figura 19) e em outros casos o
uso recorrente de uma paleta de cores com tonalidades mais quentes
remetendo A cores mais outonais (Figura 20). Porém, ¢ indiscutivel
que qualquer que seja a escolha, essas matizes s20 sempre aplicadas de
forma sutil, buscando uma maior suavizagio das mesmas.

2.5.4 GRID

Segundo Lupton (2008), grid nada mais ¢ do que um conjunto de
linhas que se cortam horizontal e verticalmente seguidos por espagos
pré-definidos que se repetem, porém também podem se apresentar de
maneira angular, irregular ou circular, a depender das necessidades de
disposicao das informagdes a serem organizadas.

Figura 20 - Jogo Animal Crossing: New
Horizons
Fonte: Nintendo (2020).
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€ Ossistemus bdsicos de grid determinam o niimero de
colundas na qual se dividiré o espago; o comprimento
oua largura das colunas; sua profundidade ou altura;
bem como a espessura do intervalo entre elas. Fo-
cando na leiturabilidade do contetido, estas questoes
ndo sdo decididas aleatoriamente, mas conjunia-
mente tratadas, considerando sua forte dependencia
em relagdo d tipografia escolbida, seu corpo e sua
entrelinha.
(ARAUjJO; MAGER, 2014, P. §)

Para Samara (2007) o grid ¢ um fator organizacional dos elementos
presentes em um projeto, figuras, textos, titulos, etc., a serem dispos-
tos de maneira que possam transmitir uma mensagem determinada,
sendo o grid 0 meio pelo qual esses elementos s3o ligados uns aos out-
ros de forma coesa. “Em primeiro lugar, um grid introduz uma ordem
sistematica num leiaute, diferenciando tipos de informagio e facilitan-
do a navegacao entre eles” (2007, p. 22). Samara (apud Passos, 2014)
define os elementos que compdem o grid como sendo: colunas, méd-
ulos, zonas espaciais, guias horizontais, margens e marcadores. Sendo
esses elementos dispostos de acordo com as especificidades de cada tipo
de grid, que dependerd exclusivamente das necessidades do projeto.

Em uma interface, a correta disposicao dos elementos na tela s3o es-
senciais para que o usurio encontre 0 que deseja com facilidade, saiba
exatamente como navegar pelas informagdes apresentadas e o conteti-
do possua caracteristicas hierdrquicas para uma melhor experiéncia.
De acordo com Passos (2014, p. 124) “No contexto do projeto de
interfaces de sistemas digitais interativos, utiliza-se também o termo
wireframe com papel equivalente ao do grid”. Atuando da mesma for-
ma como um fator organizador das informagdes que serio dispostas
natela.
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CAPITULO 3!
DELIMITAQKO

A partir da defini¢io do problema, parte-se para a préxima etapa da
abordagem metodoldgica utilizada, a delimitagio do objeto estudado.
Todas as informagdes pertinentes que foram pontuadas anteriormente
s30 organizadas e a partir disso h4 a possibilidade de uma delimitacio
mais concisa das necessidades do projeto.

3.1 BRIEFING

Se faz necessario o uso do briefing como ferramenta para gerir todas
essas informagdes, de modo que o designer possua diretrizes gerais
sobre o projeto, que irio guii-lo durante o seu desenvolvimento. Para
Strunck (2010) “o briefing ¢ um direcionamento preciso para o tra-
balho a ser realizado. Nele, devem estar listados dados sem os quais as
possibilidades de erro s3o enormes”. Cada projeto requer necessidades
especificas, e consequentemente, serio diversos os tipos de briefings
utilizados. Mas cabe ressaltar que “o mais importante ¢ que o briefing
contenha todas as informagdes relevantes aos interessados no projeto.”
(Phillips, 2007, p. 02) Desta forma, para o presente trabalho, foi uti-
lizado 0 modelo de briefing proposto por Strunck (2010), com algu-
mas adaptagdes, a fim de que 0 modelo se adequasse s necessidades do
projeto (Tabela 0z2).

Figura 21: Briefing do projeto
Fonte: Adaptado de Strunck (2010).
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CAPITULO 4!
CONHECIMENTO

Ap6s a delimitacio ampla da drea em que se encontra o objeto, através
da construgio de um briefing, se faz necessirio adquirir conhecimento
arespeito do meio em que se insere 0 objeto. Por meio da coletaeanilise
de dados e da conceituagio, ¢ possivel chegar em uma lista de requisi-
tos, que servira para guiar o desenvolvimento efetivo do projeto, a fim
de que ele alcance seus objetivos formais, funcionais e conceituais.

4.1 COLETA E ANALISE
DE DADOS

Para um melhor conhecimento do artefato em desenvolvimento e do
nicho em que ele se encontra, ¢ necessirio um estudo mais aprofundado
sobre suas partes. O referencial te6rico no capitulo 2 se aprofundou em
tematicas como filosofia, game design, experiéncia do usuario, intera-
tividade e narrativa. Para continuar e contribuir ainda mais com o estu-
do, se faz necessirio também uma anilise de jogos similares existentes
no mercado, um estudo dos materiais e tecnologias possiveis de serem
utilizados, e um estudo dos usudrios a quem se destinam este trabalho.

4.1.1 ANALISE DE

SIMILARES

A escolha dos similares analisados foi pautada em diversos aspectos
do referencial tedrico, desde a narrativa do jogo, até aspectos como
mecinica, interface, elementos do design, etc. A partir de uma anilise
detalhada de cadaum dos jogos, e da sua comparagio, ¢ possivel encon-
trar convergéncias e divergéncias entre eles, determinando padres que
irdo contribuir durante o desenvolvimento do projeto. Para tanto, fo-
ram determinados parimetros de comparagio que possam ser tteis a0
desenvolvimento.Vé-se a necessidade da anilise de questdes estéticas,
como estilos visuais usados, iconografia, cores, e questdes pontuais,
como elementos narrativos (uso de personagens) e elementos sonoros
(tipo de trilhas/efeitos sonoros).

Foram analisados 8 jogos digitais, que de alguma maneira se asse-
melham com a proposta pretendida e os objetivos deste projeto, ou
que utilizam um dos géneros pretendidos (indie/puzzle/cozy). Para
realizar as andlises, utilizou-se como base uma tabela comparativa de
Ribeiro, Lisboa, Santos (2021), porém com adaptages voltadas para
o projeto. Desta maneira, a Tabela 3 compara elementos da interface,
elementos estéticos, mecanicas e narrativas.

Song of Bloom

Song of Bloom ¢ um jogo do género puzzle (Figura 22) desenvolvi-
do para dispositivos méveis, onde o usuario ¢ convidado a explorar as
fungbes do dispositivo para solucionar os enigmas. O jogo ¢ permeado
de cores, texturas, imagens, e utiliza diferentes meios para compor a
suaidentidade. Cada enigma ¢ solucionado de uma maneira diferente, e
cada nivel possui uma mecinica diferente da anterior. Segundo Philipp
Stollenmayer, o designer idealizador do jogo, Song of Bloom ¢é “ex-
periéncia do usudrio em sua forma mais verdadeira” (Apple Develop-
er, 2020, tradugio nossa).

Em algumas fases, o jogador ¢ surpreendido ao ter que sair das in-
teragOes convencionais de toque na tela, e se vé precisando utilizar os
outros meios de interagio que um dispositivo mével oferece, que s3o
comumente esquecidos por outros jogos. Por exemplo, em uma das
fases, 0 jogador precisa atirar por meio de uma nave, mas os botdes que
ele precisa usar para atirar s20 os botdes de aumentar e diminuir o vol-
ume do dispositivo.

Enquanto as fases s30 solucionadas, existe uma voz feminina narrando
um texto igualmente abstrato ao fundo. Um dos pontos mencionados
pelo autor, ¢ de que a0 desenvolver o jogo, ele queria que as pessoas
pudessem ter diversas interpretagdes diferentes, de acordo com quem
estivesse jogando (Apple Developer, 2020, tradugio nossa). O jogo ¢
bem curto, e pode ser concluido em 30 minutos, mas isso no diminui
o fato de que ele por si s6 é uma experiéncia interativa artistica.




50 GAME DESIGN NA CONSTRugﬂo DE NARRATIVAS REFLEXIVAS,

ABORDANDO A EFEMERIDADE EO COTIDIANO

Figura 22 - Compilado de interfaces do
jogo Song of Bloom
Fonte: Philipp Stollenmayer (2019).

A Little to the Left

A Littleto the Left éumjogo do género puzzle (Figuraz3) quetambém
se encaixa no género cozy game. As fases se iniciam com objetos deuma
casa espalhados pela tela de maneira desordenada, e o jogador precisa
organizi-los em uma ordem ldgica para completar o puzzle. Um dos
diferenciais do jogo é que diversas fases possuem mais de uma solugo,
sendo possivel resolver os enigmas de mais de um ponto de vista.

O jogo apresenta uma estética aconchegante desenhada a mo (Figu-
ra 24), além do fato de ser um jogo visualmente satisfatério e calmo,
onde a sua diversio se d4 em organizar e alinhar os diversos objetos.
Ele se encaixa nos tres géneros pretendidos nesse projeto, indie, cozy e
puzzle, e por isso, diversos aspectos do jogo podem ser tomados como
inspiragio, como a estética das ilustracdes, que fazem um uso conciso
de cores e texturas, e também a l4gica dos puzzles, que traz aspectos
inovadores.

Figura 23 - Papéis sobreamesaem A
Little to the Left
Fonte: Max Inferno (2022)

Figura 24 - Resolugio do puzzleem A
Little to the Left
Fonte: Max Inferno (2022)
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Gorogoa

Gorogoa ¢ um jogo do género puzzle desenhado a mio (Figura 25),
e possui a tela dividida em quatro sessOes, como as sessOes de uma
histéria em quadrinhos, que quando completadas d3o continuidade
a histéria. Ele traz uma abordagem de resolugio de puzzles inovado-
ra e pode impressionar o jogador nos primeiros minutos de jogo, ao
perceber que nunca jogou algo parecido. Além de ter sido langado para
computador, também funciona em dispositivos méveis, devido a sua
mecinica pouco complexa, que se resume em arrastar e tocar.

Para conseguir desvendar os puzzles, o jogador precisa fazer conexdes
(Figura 26) que vao além do 6bvio, e que o fazem pensar forada caixae
usara criatividade. Esse jogo ¢ um étimo exemplo de como contar uma
narrativa de maneira interativa, saindo da ideia de uma narrativa con-
vencional linear comumente utilizada no cinema e em diversos jogos.
O jogador s6 consegue dar continuidade a histéria quando ele resolve
os pequenos puzzles visuais que vao gradualmente sendo apresentados
pelo jogo, e s6 consegue compreender a narrativa como um todo, por
meio dessas interagdes que 0 jogo proporciona.

SEASON: aletter to the future

SEASON ¢ um jogo de exploragio de mundo aberto (Figura 27),
com gréficos 3D, que retrata uma menina que mora em uma pequena
vila em que os moradores nunca saem de 14. O jogo comega com um
mistério, e faz 0 jogador tentar entender porque ela esta saindo da vila
sozinha, e porque 0 mundo externo parece ser tio perigoso assim.
Nessa ficc30, as doengas mais perigosas s30 as mentais, como o “exces-
so de memoria® e “percepcio errénea do tempo”.

Por mais que 0 jogo nio possua graficos realistas, e tenha texturas e
formas simples, ele encanta pela sua beleza, que em diversos momen-
tos, se assemelha a obras de arte, com paisagens bonitas e muita na-
tureza (Figura 28). O jogo fala sobre memdrias e recordagdes, e possui
mecinicas de registro, como gravar sons ao redor, desenhar cendrios,
tirar fotografias em uma cimera polaroid, e coletar objetos. Toda essa
tematica se relaciona a apreciagio do momento presente, de conseguir
enxergar a importancia no agora, e viver com intensidade.

Figurazs - Jogo Gorogoa
Fonte: Annapurna Interactive (2017)

Figura 2y - Gameplay de SEASON
Fonte: Scavengers Studio (2023).

Figura 26 - Conexdes dos quadros
Fonte: Annapurna Interactive (2017)

Figura 28 - Apresentacio do titulo
Fonte: Scavengers Studio (2023).
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What Remains of Edith Finch

What Remains of Edith Finch ¢ um jogo do género aventura onde,
através da exploragio dos cendrios, o jogador ¢ convidado a desvendar
a histéria por trés da familia Finch e a casa onde a interagio acontece.
A caracteristica primordial do jogo est4 na narrativa e como ela ¢ apre-
sentada a0 jogador, o transportando através das geragSes da familiae 0
colocando diretamente em contato com a histéria de cada um dos per-
sonagens. O jogador ¢ convidado a explorar as histérias dos membros
que est30 conectadas umas as outras, tanto pelo lago sanguineo, quan-
to pela casa.

A histéria principal, da casa da familia, ¢ contada por meio da ex-
ploragio da mesma com uma narrativa muito bem construida, além do
uso de recursos tipogréficos (Figura 29) em cena para complementar a
narragio. Além do uso do flashback (Figura 30), que ¢ usado de ma-
neira bem diferente do que se ¢ visto comumente, colocando o jogador
na perspectiva de cada personagem, e tornando os elementos em tela
mais propensos 2 isso, como o uso da narragio dos acontecimentos
pelo proprio personagem, ambientagio e mecnicas condizentes aque-
la histéria. Essa experiéncia ¢ feita por meio do uso de primeira pessoa,
onde a cada novo personagem e nova histéria, 0 jogador acompanha os
acontecimentos e interage com 0 cenario ativamente por meio da per-
spectiva do personagem em questo.

To The Moon

To The Moon, um jogo do género RPG, pautado em uma narrativa
sentimental sobre lembrangas, escolhas e arealizacio davida. A hist6ria
acompanha dois funciondrios de uma empresa especializada em alterar
memOrias daqueles que est30 no leito de morte e se arrependem de nio
ter feito algo em algum momento de sua vida (Figura 31). A partir de
um desses atendimentos o jogador acompanha os dois em uma jornada
para garantir que o Gltimo desejo de um cliente seja atendido.

O jogo possui mecinicas simples, ja comuns a0 RPG, onde hd a mov-
imentagio dos personagens, a interagao com elementos em cena e a res-
olugio de pequenos puzzles a0 longo do desenvolvimento (Figura 32).

Figura 29 - Quarto da personagem Barbara
Finch em What Remains of Edith Finch
Fonte: Annapurna Pictures (2017).

Figura 30 - Cena do personagem Calvin
Finch em What Remains of Edith Finch
Fonte: Annapurna Pictures (2017).
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A narrativa parte de um lugar muito intimo, e para muitos, dificil de
lidar, como a morte. Porém o tema ¢ tratado com imensa delicadeza e
até mesmo com humor em certos momentos. O jogador ¢ convidado
a entender as motivagbes do personagem, os motivos por tris de tal
desejo e de escolhas feitas a0 longo de toda uma vida. Convidando-o
a refletir sobre suas préprias escolhas e sobre como muitas vezes a vida
pode ser moldada de acordo com acontecimentos externos asi.

Figura 31 - Casa do personagem John Wyles
em To the Moon
Fonte: Freebird Games (2011).

Figura 32 - Personagem de Neil Watts no
cenario de escola em To the Moon
Fonte: Freebird Games (2011).

Lifeis Strange

Life is Strange ¢ um jogo do género aventura que retrata a histdria
de uma adolescente navegando por questdes cotidianas para a idade,
porém através do olhar de alguém que possui poderes que a permitem
voltar ao tempo e refazer escolhas. Diversos personagens s30 apresenta-
dos ao longo da narrativa e todas as escolhas tomadas pela personagem
principal, podem mudar o rumo da histéria (Figura 33).

A mecinica do jogo apresenta controles bisicos de mover o person-
agem, interagir com elementos e outros personagens secundarios,
como também a mecinica de volta a0 tempo que estd diretamente atre-
ladaa narrativa. O jogo é apresentado em forma de episédios, e cadaum
possui um storyline especifico que forma a narrativa principal (Figura
34). A narrativa se apresenta de forma densa, onde toda e qualquer agio
da personagem principal, pode afetar tanto o curso da prépria histéria
como daqueles a0 seu redor. Life is Strange toca muito nas incertezas e
obsticulos daadolescéncia e aimportincia de cada escolha feita durante
essa época. O conjunto de uma narrativa forte, personagens complexos
e uma trilha sonora cuidadosamente selecionada, tornam a experiéncia
dojogo muito rica.

Figura 33 - Cena do primeiro episédio do
jogo Lifeis Strange
Fonte: Square Enix (2015).
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Figura 34 - Cena do segundo episédio do
jogo Lifeis Strange
Fonte: Square Enix (2015).

GRIS

GRIS, ¢ um jogo do género plataforma e aventura, que se concentra na
jornada de uma personagem ao buscar lidar com os préprios sentimen-
tos. O jogo nio apresenta narragio e didlogos com outros personagens,
sendo através das cores, da gradual adi¢io de novas mecinicas e das ce-
nas de corte, que a narrativa vai se desdobrando de maneira expressiva.

O jogo tem como uma das caracteristicas mais principais o apelo visual
que possui, se utilizando de técnicas manuais inseridas no digital para
torna-lo tnico e esteticamente apurado (Figura 35). Todo o cendrio e
a propria personagem, apresentam técnicas de aquarela na concepgio
visual que em conjunto formam uma obra de arte interativa. A narrati-
vado jogo ¢ subentendida, dando liberdade a0 jogador de interpreta-la
conforme sua carga emocional, experiéncias de vida e sensibilidade
(Figura 36). E esta interpretagio individual atrelada aos aspectos vis-
uais torna 0 jogo uma experiéncia diferente de acordo com quem o
joga, podendo ser tanto algo denso apresentado de forma muito delica-
da, como também algo leve e reconfortante. A experiéncia proporcion-
ada por GRIS confronta a popularidade de muitos jogos j4 existentes,
ao reforgar a beleza de um jogo e a sua singularidade como ponte para
entregar mensagens e gerar sentimentos especificos ao jogador.

Figura 35 - Corte de cena inicial do jogo Figura 36 - Uso de cores para demonstrar
GRIS passagem de fases no jogo GRIS
Fonte: Nomada Studio (2018) Fonte: Nomada Studio (2018)

Apds comparar elementos individuais de cadaum dosjogos analisados,
e conseguir visualizi-los separadamente (Tabela 3), se tornou possivel
concluir quais caracteristicas se apresentam de maneira predominante
em cada um dos pontos analisados. Essas conclusdes podero servir de
guia durante o desenvolvimento, a0 entender 0 que poderd ser usado
em concordancia, ou discordincia. A tabela de anilise paramétrica ¢
uma técnica que busca ajudar a compreender caracteristicas, e pontos
positivos ou negativos em produtos similares, e cabe aos designers uti-
lizar essas apreensdes da melhor maneira possivel.
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Tabela 2 - Anilise Paramétrica
Fonte: Os autores (2024).

TIPOGRAFIA

ICONOGRAFIA
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ESTATICOS
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A
DINAMICOS

MECANICAS

RESULTAI;O
QUANTIFICAVEL

REGRAS

AMBIENTAGRO

NARRATIVA

PRESENCA DE
PERSONAGENS

MUSICA
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serifa vermelho fotografia jogo jogo
com serifa, média ) ) . muitas matizes, geométrico, , . . . . , através da progressio . . p
- simples, desenha ilustragio (comple ) ilustragdes com ilustragbes com progressao na mundo fantasioso, ; 5 g white noise, ruidos
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g sem serifa, caixa : ; 4. q ] G ] 2 tridimensional § coletadeartefatose | registro,completar | mundoaberto ; 5 ]
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. : 0T . a
= saturagio e baixa g a5 g tridimensional g rogressio na g
WHAT RE . . . ragac geométrico, tridimensional R movimentar, progre exploragio, ; narrago de todos musicas
MAINS OF sem serifa, q q logotipo, silhueta | luminosidade: preto, | = P (semi realismo, narrativa, : ; areaexternae q " q
; silhueta, simples simples, desenhado | (semi realismo, pegar, arrastar, . interagir com : ©Os personagens e sim, forte instrumentais
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P g média paraalta P aquarela aquarela enrijecer, nadar jogo com elementos elementos visuais dramdticas
] : Gt 3 g exploracéo, ; aq
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4.3 2ESTUDO DE MATERIAIS

ETECNOLOGIAS

Apbs analisar similares, se faz necessario buscar uma base técnica sobre
tecnologias, ferramentas, engines e softwares que ser2o necessarios ao
longo do desenvolvimento do jogo, para melhor compreender quais
devero ser usadas e porqué. Desta forma, serio realizadas pesquisas
sobre quais s30 as ferramentas mais adequadas e mais utilizadas para o
desenvolvimento dejogos independentes atualmente, levando em conta
as diversas restricdes académicas do projeto.

Como visto no briefing do projeto, 0 jogo em questio sera projetado
para computador, n3o para dispositivos méveis (celular e tablet), que
possuem diversas restri¢Oes e jogabilidade reduzida, nem para consoles
de videogame, que possuem processos extensos de langamento e ne-
cessidade de investimento financeiro. Devido a isso, se faz necessirio
entender qual o sistema operacional mais utilizado por pessoas que
jogam jogos no computador.

Segundo Lisboa (2022), Windows ¢ 0 mais utilizado entre os sistemas
operacionais para computador, se comparado com o OS e o Linux,
sendo utilizado por 74,73% de pessoas no mundo todo. Nem sempre
¢ possivel publicar um jogo em mais de um sistema operacional, e por
muitas vezes se faz necessario decidir qual utilizar. Por isso, devido a
restri¢Oes financeiras deste projeto, e seu teor académico, ¢ necessirio
restringir a um sistema. Nesse caso, 0 sistema a ser escolhido ¢ 0 mais
utilizado, visto que um jogo digital pode alcangar niveis mundiais.

Os jogos costumavam ser vendidos em midia fisica, em caixas com
DVD, porém, com o advento da tecnologia, j4 em 2014, 92% dos
jogos comprados eram totalmente digitais (Pixel Nerd, 2008), desta
forma, no se faz necessario atuar na distribuigio fisica do jogo. Ao se
planejar o langcamento de um jogo online, existem diversas plataformas
que servem como lojas online e distribuem jogos para o mundo inteiro,
cobrando pequenas taxas dos desenvolvedores. Cada meio possui lojas
diferentes, as mais conhecidas para computador s3o a Steam, a Epic
Games Store, a Ubisoft Store e a Origin, sendo a maior distribuidora
dejogos paracomputador atualmente, a Steam, com 75% dos usudrios
no mundo todo (Pixel Nerd, 2008).

Segundo Junior (s.d.), “os Game Engines (Motores de Jogos),
também chamados somente de engines, sio softwares que retinem
diversas ferramentas essenciais a0 desenvolvimento de jogos digitais
como luzes, dudio, mecinicas, animagdes, fisicas entre outras.” Para
a programacio de um jogo, ¢ possivel utilizar uma engine, ou também
programar o jogo sem nenhuma base pré feita, utilizando uma das lin-
guagens da programagio. As engines foram desenvolvidas para facil-
itar o desenvolvimento dos jogos, e para que os desenvolvedores nio
precisem refazer c6digos e processos que normalmente s2o padrdes.
Por isso, s20 a melhor escolha para o desenvolvimento deste projeto.

Algumas das engines notoriamente mais conhecidas atualmente s3o a
Unity, Unreal, Godot e Game Maker. Cada uma delas possui um foco
em algo diferente, como ser voltada para jogos 2D, utilizar nés para
facilitar a programago, etc. A Unity é atualmente a engine mais uti-
lizada no mundo, e é capaz de desenvolverjogos em 2D e 3D, a partirda
linguagem C#. Por mais necessario que seja estudar e compreender as
tecnologias que envolvem o desenvolvimento de jogos independentes,
¢ preciso compreender que o teor deste projeto ¢ académico, independ-
ente, e na area do design, e por isso, resulta em um trabalho final com
a entrega de um prot6tipo navegavel de alta fidelidade, e n3o um jogo
completo, desenvolvido e programado.

/
4.1,3 ESTUDO DOS USUARIOS

A fim de concluir observagdes sobre alguns fatos estudados no capitu-
lo, se torna necessario uma validagio, sendo realizada por meio de um
questiondrio aplicado com o publico alvo desejado. Deste modo, se
torna possivel entender melhor seus pensamentos, desejos, conclusdes,
dificuldades e objetivos. E por meio da aplicagio desse questiondrio
que as suposicdes e inferéncias antes subentendidas se tornam conhe-
cimentos que podem ser utilizados para direcionar e apoiar o projeto
durante o seu desenvolvimento.
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4.1.3.1 QUESTIONARIOS

Uma das ferramentas que podem ser usadas para uma melhor com-
preensio do publico alvo do projeto, e portanto do usudrio, ¢ a apli-
cagio de um questiondrio por onde se conhece quem ¢ este usuario de
fato, quais sio suas preferéncias e motivagdes. A partir dos resultados
de tal pesquisa, ¢ possivel quantificar, validar e rever informagdes cole-
tadas anteriormente durante o processo metodolégico. Devido a isso,
o usudrio ¢ um importante fator de influéncia nas decises a serem to-
madas posteriormente, por entender-se que 0 método utilizado o tem
como parte fundamental durante o desenvolvimento do projeto.

Para Fonseca (2002, p. 20) a pesquisa qualitativa “se preocupa com
aspectos da realidade que nio podem ser quantificados, centrando-se
na compreensio e explicagio da dinamica das relagbes sociais”. En-
tende-se a pesquisa como fato importante para coletar informagdes
individuais, como por exemplo a opiniio de um usudrio sobre deter-
minado assunto, ou a importincia de tal produto no seu cotidiano. Ja
a pesquisa quantitativa ¢ pautada na quantificagio de determinada in-
formagio, a partir de uma amostra maior coleta-se dados de maneira
objetiva (Fonseca, 200z, p. 20). Na pesquisa quantitativa, o foco ¢ a
delimitagio por meios matematicos de dados e informag&es de cunho
mais geral.

No presente trabalho se vé necessario o uso combinado destes dois ti-
pos de pesquisa, portanto uma pesquisa quali-quantitativa ¢ um mel-
hor uso desta ferramenta para que haja uma compreensio mais densa
sobre o publico-alvo do projeto, sendo possivel no sé obter dados ob-
jetivos mas como também entender melhor questdes mais individuais
¢ pessoais do usudrio.

Para uma melhor determinagio do valor amostral para uma confiabi-
lidade satisfat6ria da pesquisa, foram determinados valores referentes
a quantidade de jogadores ativos mensalmente na plataforma de jog-
os Steam, além de uma delimitag3o ainda maior a partir de dados so-
bre a quantidade de jogadores que jogam jogos do genero indie, por

ser 0 nicho especifico do projeto proposto. Segundo Statista (2023),
a plataforma contou com o nimero de 27.4 milhdes de jogadores
ativos mensalmente no ano de 2021. Apenas 30% desse valor refere-se
a0 nimero que compdem a quantidade de jogadores do género indie
dentro da plataforma (VG Insights, 2021). Desta forma, calculou-se
quea partir de um grau de confiabilidade de 9 5% e uma margem de erro
de 5%, o niimero de amostras a serem avaliadas seria de 385. Porém,
pelo cariter académico do presente projeto e as condi¢Ses do contexto,
0 questionario foi aplicado com um total de 71 pessoas, sendo esta a
amostra utilizada (Apendice A).

O questionério foi aplicado durante o periodo do dia 22 de Julho de
2023 a 28 de Julho de 2023, por meio da ferramenta do Google Forms
prépria para criagio de questiondrios,, sendo divulgado em redes soci-
ais como Instagram e Whatsapp. Entre as 71 respostas™ obtidas, todas
elas foram tidas como amostras vélidas a partir da observago de que
as respostas estavam dentro do puiblico-alvo definido. Nas questdes de
cunho quantitativo, pode-se perceber a validagio de questdes j4 trazi-
das anteriormente no briefing do projeto como a preferéncia por uso de
computadores e notebooks ao jogar, uma maior utilizagio do sistema
operacional Windows e a popularidade dentre os jogadores da plata-
forma de jogos Steam. Por meio dessas perguntas realizadas também
foi possivel ver a discrepancia de género dentro do mundo dos jogos,
sendo que 62% eram do género masculino, além da faixa etiria dos
usuarios que em sua maioria tem entre 18 e 27 anos (Figura 37).

11. Todos os participantes envolvidos na realizagio da pesquisa, concordaram com os termos descritos no inicio do questionario ao realizarem o envio do mesmo, termos estes onde ¢ explicitado o

uso das respostas coletadas e divulgagio das mesmas para fins académicos.
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Na parte qualitativa do questionario, foi possivel observar também
caracteristicas mais individualizadas, dando um maior enfoque em
como o usudrio compreende os jogos digitais e em suas preferéncias.
Foram recorrentes os relatos de pessoas que tiveram a infancia e adoles-
céncia marcadas por algum jogo, seja por motivos emocionais, sociais
ou simplesmente por associacio. A partir disso pode-se compreender
melhor o papel de um jogo na vida de alguém e como eles podem fazer
parte do cotidiano e das memorias de uma pessoa.

4.2 CONCEITUAGKO

Apés um aprofundamento do estudo, se torna possivel definir con-
ceitos que orientam o projeto. De acordo com a temitica abordada no
jogo, o objetivo principal consolida-se em trazer reflexio ao usudrio,
e fazer com que ele aplique essas questdes em sua vida, sendo entio, o
principal conceito a ser explorado. Como um dos géneros escolhidos
(cozy games) possui uma estética especifica, outro conceito secundario
também se faz necessario, o de conforto. Esse conceito também é nota-
do naestética do jogo, por meio da aplicagio em suas ilustragdes, for-
mas, cores, etc.

4.3 Dsnmgio Do
OBJETO

Ap6s o estudo tedrico, o estudo tedrico, a anilise de similares, estudo
dos usuarios e a defini¢io do que tangencia a conceituagio do projeto,
parte-se ent30 para a fase de definicio do objeto. A partir da anilise e
classificagio dos dados anteriores, tém-se informagdes suficientes para
uma melhor orientagio das decisdes a serem tomadas posteriormente
na etapa de desenvolvimento.

Figura 37 - Compilado de resultados do questionario
Fonte: Os autores (2024).

4.3.1 LISTA DE

REQUISITOS

A fim de uma sistematizagio do desenvolvimento do objeto, cabe a
definicio de uma lista de requisitos para fundamentar e orientar o de-
senvolvimento do projeto em vista da solugio do problema pré defini-
do. Os requisitos funcionais dizem respeito a fungio pratica e uso do
objeto, os formais estio atrelados a aspectos estéticos-simbélicos e os
conceituais partem da conceituagio simbdlica previamente elaborada.

REQUISITOS FUNCIONAIS

® atingir experiéncia do usudrio satisfatdria;

ter presenca de interacio lidica significativa;
® projeto para computador/notebook;

® ter baixo consumo de meméria do computador
através de graficos mais leves;

® projetado para os sistemas Windows e/ou Ma-

cOS;

o serdecurtaduragio (3 a5 horas);

e ter distingio e hierarquia visual a partir do uso
de diferentes tamanhos, pesos e estilos dentre os el-
ementos;

® usar escala de cores hexadecimal /RGB;

® possuir uma divis3o clara entre as dreas e se¢Oes;

® usar grid para uma melhor distribuicio dos ele-
mentos em tela,
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REQUISITOS FORMAIS

® padrio de cores relacionado a estética dos
cozy games;

® consisténcia e homogeneidade entre os ele-
mentos e ilustragdes da interface;

® uso de formas geométricas arredondadas, ir-
regulares e feitas a mio;
uso de icones;

uso de texturas manuais nos elementos;

uso de diferentes técnicas visuais;

predominancia de ilustragbes;

® uso de elementos tipogrificos como lin-
guagem visuals

® uso de mais de duas familia tipogriafica;

® representagio visual de elementos cotidianos
que remetem a0 conforto.

REQUISITOS CONCEITUAIS

o reflexdo (preceitos filoséficos para a com-
posi¢io da narrativa);

® memoria (despertar a consciéncia sobre ac-
ontecimentos passados pessoais);

o conforto (trazer conforto estético);

o efemeridade (instigar o questionamento da

brevidade davida).
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/
CAPITULO 5.
DESENVOLVIMENTO
Apbs o conhecimento do objeto a ser desenvolvido, e consequente-
mente, a geracao de requisitos norteadores do projeto, parte-se para o
desenvolvimento do produto aqui proposto. Nessa etapa, utilizam-se

ferramentas para guiarem o desenvolvimento. Apds isso ¢ realizada a
sua adequagio, validagio e por fim o fechamento do produto final.

$. I IDENTIDADE
VISUAL

Antes de dar inicio ao desenvolvimento da identidade visual, se faz
necessArio a criagio de um nome. E importante salientar que o desen-
volvimento da marca no ¢ escopo principal deste projeto, porém, ¢
necessaria para 0 mesmo. Assim sendo, n3o sera detalhado o seu desen-
volvimento metodoldgico. Para desenvolver o nome do jogo, foi feito
um brainstorming™, focado em termos da filosofia, que se
relacionam ao conceito do jogo.

O nome selecionado foi Mori, advindo do termo em latim, Memen-
to Mori, que significa “lembre-se da morte”. A filosofia do Memen-
to Mori est4 em se lembrar que a morte estd préxima, e por isso, estar
sempre se lembrando de viver os instantes a0 maximo. O nome curto
facilita a memorizag3o e a pregnéncia, como também ¢ ficil de ser pro-
nunciado, tanto em portugués, quanto em ingles.

Junto ao nome, foi criada uma tagline®, com o intuito de trazer uma
contextualizagio sobre a temdtica a ser abordada, e também um sen-
timento de indagagio no jogador, trazendo curiosidade ao ler a frase
“when your heart feels the most alive” (quando o seu coragio sentir
0 mais vivo). Um dos objetivos finais ¢ a publicacio e distribui¢io do
jogo, por isso, ¢ importante proporcionar uma maior visibilidade,
publicando e o tornando acessivel fora do Brasil também. Para alcangar
um maior nimero de pessoas, decidiu-se colocar a tagline em ing|és.

12, Ferramenta comumente usada no design para a geragao de ideias.

13. Frase curta que resume a esséncia de uma marca.

5.X. T ASSINATURAS

Depois de escolhido o nome, definiu-se conceitos chave queiriam guiar
a identidade da marca. Como o jogo trata de cinco personagens, cada
um com uma estética diferente, a proposta foi fazer um logotipo, com
cada letra tendo um arquétipo tipografico diferente, para representar
as diversas personalidades e estéticas que comp&em o jogo, conforme
demonstrado nas referéncias visuais abaixo (figura 38).

Figura 38 - Compilado de eferén-
cias visuais para marca
Fonte: Pinterest

/
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A partir desse conceito, foram geradas alternativas, levando em consid-
eragio a estética, de maneira que as formas tivessem maior harmonia
e disposicdo, mas a0 mesmo tempo fossem diferentes entre si (figura

39).

Depois de selecionada a melhor alternativa, avaliando critérios de boa
redutibilidade, capacidade de leitura, estética e concordincia com os
conceitos, foram ajustados alguns detalhes. Para finalizar a assinatura
principal da marca, foi aplicada uma textura de impressao e papel que
melhor se adequa 2 estética mencionada nos requisitos (figura 40).

A marca de um jogo costuma aparecer em suas interfaces iniciais, as-
sim que 0 jogo ¢ aberto, e por isso, optou-se por fazer uma animagio
da marca com diferentes assinaturas, estilizadas de acordo com o estilo
visual de cada personagem, retratando suas cores e caracteristicas pre-
dominantes (figura 41).

Figura 39 - Geragao de alternativas
Fonte: Os autores (2024)

65

Figura 41 - Compilado de cenas da
animagio
Fonte: Os autores (2024)

Figura 40 - Assinatura principal
Fonte: Os autores (2023)
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$.3.2 TIPOGRAFIA

Como previsto nos requisitos, optou-se por fontes que possuem tex-
turas manuais. A tipografia que ser4 utilizada somente em palavras ou
titulos curtos serd a Beth Ellen, uma fonte manuscrita carregada de per-
sonalidade. Para a tipografia complementar, que sera utilizada durante
0 jogo, para textos corridos e menus, e também para a comunicagio
externa ao jogo, sera a Gryphius MV B, uma tipografia humanista, se-
gundo a classificagio Vox ATypl, que remete a0 século 16. Buscou-se
uma familia que trouxesse conforto, e aspectos visuais de impress3o,
como texturas, para condizer melhor com o género cozy game.

Beth o Aa

Londbur, bur a eorae voluplal o, odit vl mi, sedicin of
oot o debiatdus milluptam at of aut of guia?le-
molm guia plabort lo ot endanin non curam karchitit.

Gryphius MVB Aa

Roribus, sus a eosae voluptat et, odit vel mi, sediciis et escia illabo.
Ut quam quunt exerovidipsa andi tem qui incitent a debistibus
milluptam ut et aut et quia. NemoAm quia plaborit la et endanis

non cusam harchilit,

Figura 42 - Teste de cores
Fonte: Os autores (2024)

§.1.3 SISTEMA

CROMATICO

Durante 0 jogo, cada personagem tera sua prépria paleta de cores, que
serd completamente diferente dos outros personagens, para causar um
choque de estéticas. Foram selecionadas quatro cores principais para
a marca, as que aparecem no logotipo, o amarelo, o lilds, o vermelho
¢ 0 azul. Cada uma dessas cores foram retiradas das paletas dos perso-
nagens mostradas posteriormente, para fazer uma combinagio de suas
estéticas. Foram testados diversos tons dessas matizes na marca, como
demonstrado na figura 42, e no final, a alternativa selecionada foi um
amarelo e um vermelho mais saturados, e o lil4s e 0 azul menos, trazen-
do uma for¢a visual 2 marca, e 20 mesmo tempo remetendo a0 género
cozy, como previsto nos requisitos formais.

A paleta complementar serd uma uniio das paletas de cada um dos per-
sonagens, e serd abordada futuramente.

#f8dbl4 #ao84bb H#e62339 Ha19cd6
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5.2 GUI

Os elementos de interface predominantes em Mori s30 os botdes, que
guiam o jogador entre as telas. As interfaces se conectam, fazendo com
que o usudrio siga um fluxo dentro do jogo, que faz com que ele inter-
aja com os elementos e escolha qual caminho seguir. O fluxograma do
jogo foi explicitado no diagrama da figura43. No caso de Mori, os per-
sonagens nio possuirao vidas, stamina, energia, etc., como ¢ comum
encontrar em jogos de RPG, por exemplo.

Figura 43: Fluxograma da interface
Fonte: Os Autores (2024)
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$.2.3 GRID DA

INTERFACE

Por ser um jogo para computador, a interface foi projetada para telas
no formato 1920x1080 pixels. Deste modo, foi construida uma grid
modular (figura 44), com 8opx de espacamento nas laterais, para a
obtencio de um bom espago de respiro em relagio as margens, assim
como 12 colunas e 6 linhas, com medianizes de 15px. A partir da grid,
serao posicionados os elementos visuais e textuais, padronizando suas
posicdes e mantendo uma harmonia que ir4 trazer coeréncia visual para
o projeto.

§.2.2 WIREFRAME

Antes de comegar efetivamente a produgio, foram analisadas telas de
mesmas fungbes nos jogos vistos na anilise de similares. Elas serviram
de embasamento para a construgo do fluxo e do planejamento inicial
de cada uma das telas, que utilizou elementos de baixa fidelidade para
compor suas estruturas. Por isso, foram criados esquemas de cada tela,
demonstrando a posi¢io de seus elementos, para futuramente serem
aprimorados, conforme figura 45.

Figura 45: Compilado de wireframes
Fonte: Os Autores (2024)

1080 px

6 linhas

x 15 px

Figura 44: Grid modular da interface

1920 px
12 colunas

g Fonte: Os Autores (2024)
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§.2.3 TELAS E
~
BOTOES
Foram construidas todas as telas necessarias para o funcionamento da
interface, conforme descritas no fluxograma (figura 43). Os botdes

seguem uma padronizagio, para manter a identidade visual do jogo
concisa.

MENU INICIAL

A maior complexidade encontrada na construgio do menu inicial (fig-
ura 46) foi conseguir mesclar as 5 diferentes estéticas dos personagens,
€20 mesmo tempo, manter uma consisténcia naidentidade visual. Des-
ta forma, utilizou-se alguns elementos da cidade para a composi¢io
visual, como a caixa d’4gua e as montanhas, j4 que toda a histéria se
passa na mesma cidade e ¢ algo que todos os personagens tém em co-
mum.

A caixa d’4gua estd desenhada de forma hachurada, retirada do capitu-
lo da personagem Aila; o fundo, usado como céu, ¢ uma aquarela, do
capitulo da personagem Aurora; a montanha com o halftone preto e
branco do capitulo do personagem Bernardo; os rabiscos coloridos no
fundo s3o do personagem Calis e toda a composigio ¢ uma colagem,
que mescla fotografia e ilustragdes, remetendo a estética do person-
agem Tarcisio. A marca em sua assinatura principal foi disposta no
canto superior esquerdo, para obter um maior destaque.

Figura 46: Menu inicial
Fonte: Os Autores (2024)
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O fundo foi animado frame a frame no aplicativo Procreate, para ficar
em loop enquanto o jogador estiver no menu inicial, e trazer dinamici-
dade a0 jogo. Ao passar 0 mouse em cima das opgbes “INovo Jogo”,
“Configuragbes” e “Sair”, aparece uma sombra desenhada a m3o0 na
cor branca, atrds do papel que delimita o bot3o, conforme visto na
figura 47. Esse padrio se repete em todos os botdes da interface, para
transmitir uma mensagem clara a0 usuério de que o elemento ¢ um
botio e ¢ interativo. Além disso, a seta do mouse ¢ substituida pelo
simbolo de uma m3o, indicando que o objeto ¢ clicivel. Foi também
desenvolvido uma tela para quando o jogador ja tiver iniciado o jogo
anteriormente, onde existira uma nova opgio, de “Continuar”, que vai
aparecer antes da op¢ao “Novo Jogo”.

As animagbes e interagOes serio visualizadas no trailer do jogo e no
protétipo de alta fidelidade desenvolvido no software de projecio e
prototipagio de piginas web e aplicativos, Adobe XD, abordados
posteriormente no tépico de prototipagio.

Figura 47: Compilado de hovers
Fonte: Os Autores (2024)

CAPfTULO $.DESENVOLVIMENTO 71

CONFIGURACOES/PAUSA

A tela de configuragbes e a tela de pausa serao semelhantes. Quando o
jogador estiver no menu inicial e apertar o botio de configuragGes, ele
verdateladafigura 48.

Essa tela é composta porum bot3o paramudar o idiomadojogo, edois
bot&es de volume, um para a musica de fundo, e 0 outro para os sons. E
comumente encontrado em muitos jogos digitais também uma op¢io
de personalizar os controles nessas telas, porém, devido a simplicidade
das mecanicas do jogo, contendo somente controles de arrastar e clicar,
ou de pressionar as setas direcionais do teclado, nio se fez necessario
incluir essa personalizagio.

Quando o jogador estiver jogando o jogo, e clicar no botao do can-
to superior esquerdo, que ¢ um icone de pagina virando, ele ird para
a tela de pausa, conforme figura 45. A tnica diferenca ¢é que durante a
gameplay, se ele pausar 0 jogo, ele terd também a op¢des de voltar para
o menu inicial.

f.q . - .
1. Técnica usada para simular variagGes de luz por meio de pontos.

Figura 48: Configurages
Fonte: Os Autores (2024)

O icone do jogo serd a estrela da marca Mori, que aparece em negativo
na letra “0” no logotipo da marca. Ela estd com um efeito de halftone’,
e contornada de branco, e ird aparecer sem fundo, conforme explicitado
na figura so.

Figura so: fcone dojogo
Fonte: Os Autores (2024)

Figura4y: Pausa
Fonte: Os Autores (2024)
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Figura 51: Compilado de bot&es
dos personagens
Fonte: Os Autores (2024)

Optou-se por utilizar um bot3o de voltar menos literal e mais concei-
tual. A ideia foi utilizar o simbolo de uma pagina virando, para repre-
sentar essa mudanca de interfaces. O simbolo foi posicionado no canto
superior esquerdo, e ficara sempre aparente durante a gameplay e nos
menus externos.

Além disso, cada personagem terd um botio durante o seu capitulo,
que aciona uma tela diferente, e que ir4 servir de complemento a narrati-
va do jogo. O botio estar posicionado no canto superior direito, lado
oposto ao botio de voltar. Optou-se por utilizar uma forma circular
irregular, com o aspecto de papel recortado com tesoura, para favore-
cer a relagio identitaria do jogo, conforme figura s 1. O botio também
possui o hover* branco, que aparece quando o usudrio passa 0 mouse
em cima do mesmo. Ele pode ser aberto e utilizado a qualquer momen-
to durante a gameplay, menos durante as cutscenes™.

14. Quando o cursor do mouse destaca um elemento, sem executar nenhuma acio.

15. Em tradugfo para o portugués, cenas de corte.

e Obotio da Auroraira abrir a sua maleta, que contera diversos ob-
jetos para gatos, como brinquedos, sprays, petiscos, etc. Ela poderd
interagir com qualquer gato durante o jogo, utilizando esses objetos.

® ObotaodaAilaird abrir parao seu sketchbook, onde o personagem
pode ver desenhos que ele mesmo j4 fez durante 0 jogo, anotagdes apro-
fundadas sobre um pouco da histériade Aila, e lugares especiais que ela
ja foi e observou.

o ObotaodeBernardo ird abrir um jornal, que ir ser atualizado toda
vez que o dia mudar durante 0 jogo, mostrando as principais noticias
do dia que aconteceram na cidade, e dando oportunidade ao jogador de
completar as palavras cruzadas diarias.

e O botio de Tarcisio ira abrir um album de fotografias, onde serdo
salvas todas as fotos que o jogador tirar durante o jogo, acrescentadas
de anotag0es feitas pelo personagem.

o O botio de Cali abrird o didrio que a sua mie deixou pra ele, e terd
desenhos e anotagbes dos dias que ele teve e que 0 jogador ainda estiver
tendo. Além disso, existirdo pedras pelo caminho durante o jogo, e o
jogador poderd coleta-las e vé-las em seu diario.

Existe também os botes de escolha (figura 52), que aparecem durante
a narrativa, em momentos especificos. O jogador sempre tera trés es-
colhas diferentes para fazer, seja para escolher a préxima fala de um
didlogo, ou para escolher uma agio, como onde sentar no metrd, ou
que deciso tomar. Esses botdes seguem o mesmo padrio dos outros,
com contornos irregulares de recorte, e hover.

Os icones de cursor (figura 53) também s3o personalizados, para se
adequar 2 estética. Ele segue as mesmas formas dos cursores padrio da
Apple, porém com as cores modificadas.
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Figura 52: Botio de escolha
Fonte: Os Autores (2024)

Figurayss: fcones de cursor
Fonte: Os Autores (2024)

TELA DE CARREGAMENTO

Os jogos costumam demorar alguns segundos (ou até mesmo minu-
tos, nos jogos mais pesados) para carregar as suas imagens e 0s seus
cendrios, por isso, se torna necessario fazer uma tela de carregamen-
to, que aparecera quando o jogador estiver transicionando entre telas,
como por exemplo entre ele clicar no botio “INovo Jogo” e a cena ini-
cial aparecer, também como em transi¢Oes entre duas cenas. Sua fun-
cionalidade ¢ fazer com que o jogador tenha consciéncia de que 0 jogo
esta sendo carregado, e espere ele terminar de carregar. Foi optado o
uso de uma animag3o continua, de um desenho simples em contornos
brancos, do sol e da lua nascendo e se pondo, atrds das montanhas de
Edim, dando a entender que os dias estio passando (figura 54).

TELA DE SALVAMENTO

O icone de salvamento serve para fornecer um feedback visual ao jog-
ador, de que 0 jogo est4 sendo salvo, e que ele n3o pode desligar o seu
dispositivo enquanto isso. Essa tela sempre aparecerd durante a tran-
si¢30 entre as cenas. Foi decidido por um icone de disquete para repre-
sentar 0 jogo sendo salvo. Ele foi desenhado a m3o0 e animado para que
os tragos se movimentem (figura 55).

Figura 54: Tela de carregamento
Fonte: Os Autores (2024)

Figura s5: Tela de salvamento
Fonte: Os Autores (2024)
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£.3 ESTETICA

Como pontuado nos requisitos do projeto, o jogo objetiva trabalhar
com diferentes estéticas, relacionando-as as personalidades dos perso-
nagens. Desta forma, cada personagem tera sua prépria paleta de cores,
texturas, pincéis, etc., explicitadas a seguir. Mais detalhes serio abor-
dados sobre no tépico 5.6 Game Design Document.

$.3.X AURORA

A caracteristica filos6fica predominante em Aurora ¢ o Hygge, con-
ceito atrelado ao conforto, convivéncia e bem-estar, conforme descri-
to no referencial tedrico. Por isso, optou-se por utilizar ilustragio em
aquarela digital, com cores menos saturadas e mais pastéis, contornos
discretos e pinceladas aparentes. As cores predominantes s0 o laranja
e 0 verde, cores que remetem a natureza, a0 conforto, e que sio mui-
to aparentes em imagens sobre Hygge. As ilustragbes foram feitas no
software Adobe Photoshop, utilizando pincéis de aquarela.

$.3.2AILA

Aila ¢ uma adolescente rebelde e aventureira, ela gosta de desenhar du-
rante as aulas em seu sketchbook. Dessa forma, optou-se por tragos no
estilo sketch, carregados de hachura, em sobreposicio a papéis diver-
sos. Sua cor preferida ¢ azul, ent3o sua paleta ¢ composta unicamente
pelo azul, e pelos tons dos papéis que aparecem no fundo. Os rabiscos
azuis se assemelham a desenhos feitos de caneta. As ilustragbes foram
feitas no aplicativo Procreate paraiPad.

£.3.3 BERNARDO

Bernardo ¢ um adulto que trabalha no jornal da cidade, e mora sozin-
ho em um apartamento. Ele ¢ cruciverbalista, projeta as palavras cru-
zadas langadas diariamente no jornal. A sua estética utiliza o halftone,
um método de impressio usado para simular variagSes de luz e sombra
através de pequenos pontos. O halftone ¢ aplicado em fotografias, e a

paleta da fase ¢ composta por preto, vermelho e bege, para se assemel-
har a uma diagramagio de jornal. Foi utilizado o Adobe Photoshop
paraaaplicagio dos efeitos e a edi¢io das telas.

$.3.4 TARCISIO

Tarcisio ¢ um idoso dono de uma floricultura. Ele adora tirar fotografi-
as anal@gicas, em sua maquina fotografica que tem desde pequeno. Sua
estética ¢ a colagem, utilizando principalmente fotos, texturas, papéis,
e algumas ilustragdes. Sua flor preferida ¢ a lavanda, por isso, as suas
cores principais s30 o lilis e o verde. Foi utilizado 0 Adobe Photoshop
para criagdo das colagens.

§.3.5 CALI

Cali ¢ uma crianga que mora em um sitio com sua avd. Sua estética é
composta por rabiscos fortes e bem marcados, feitos por lapis de cor,
e um estilo de ilustragio mais infantil e menos realista. As cores de sua
fase s3o muito vibrantes e saturadas, e refletem a sua energia. Suas ilus-
tracOes foram feitas no Adobe Photoshop.

L4CONSTRU§KO
DO JOGO

Entre os recursos para desenvolvimento do projeto, algumas ferramen-

tas s30 necessarias para que as necessidades especificas do jogo possam
ser atingidas. Para isso além dos recursos vistos anteriormente, que ja
s30 comuns a projetos de design no ambito digital, ferramentas como
construgio de roteiro, storyboard e aplicagio de sound design, s3o de
extrema importancia nesta etapa.
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Figura 56: Fluxograma dos capitulos
Fonte: Os Autores (2024)

$.4.3T ROTEIRO E STORYBOARD

Como descrito nos objetivos do projeto, uma narrativa bem construi-
da é um dos grandes fatores para que 0 jogador possa ter uma experién-
cia de jogo mais profunda, assim como possa ser instigado a refletir
sobre as questdes filos6ficas em que se baseiam a histdria. Para que haja
de fato uma narrativa estruturada e que possa ser capaz de gerar tais
reflexGes e aprimorar a imers3o do usudrio, vé-se na elaboragio de um
roteiro a possibilidade de planejar como essa mensagem ser4 entregue
de maneira eficaz.

A narrativa ¢ dividida em cinco capitulos que focam na hist6ria de cada
um dos personagens desenvolvidos, onde o jogador acompanha sua
rotina a0 passo que conhece a personalidade de cada um, e as histdrias
que se desdobram a partir disso.

Como a histéria ¢ linear, e 0 progresso no jogo ¢ o préprio desenvolvi-
mento da narrativa, 0 jogador n3o consegue transitar entre os persona-
gens de modo aleatdrio, mas sim, precisa seguir uma linha reta. Porém,
conforme demonstrado na figura 56, o jogador terd diferentes tipos
de escolhas (exemplificadas por 1, 2 € 3) dentro dos capitulos, onde
poderd moldar parte da histéria.

Dada a complexidade do projeto e o curto prazo para o seu desenvolvi-
mento, optou-se por descrever o escopo geral do roteiro e a construgio
das dez cenas iniciais de cada um dos capitulos. Sua estruturagio se
deu de forma a apontar os tipos de cenas a serem usadas: didlogos entre
personagens e interagOes a serem feitas pelo jogador. O roteiro pode ser
consultado na integra no Apéndice B.

Apbs a escrita do roteiro de um jogo, comumente se utiliza story-
boards para uma melhor compreensio da aplicagio da narrativa. Por
meio da ferramenta hd uma representagio visual do fluxo da narrativa,
distribuicio de elementos em tela e previsio de possiveisinteragbes. A
partir do storyboard a narrativa comega a ganhar forma e é possivel ter
uma visualizag3o inicial de como se dard as telas do jogo. Assim como
0 roteiro, o storyboard também foi limitado as dez primeiras cenas de
cada um deles, e pode ser conferido no Apéndice C.

¢



76 GAME DESIGN NA CONSTRU?KO DE NARRATIVAS REFLEXIVAS,

ABORDANDO A EFEMERIDADE EO COTIDIANO

$.4.2SOUND DESIGN

Como visto anteriormente no referencial tedrico, o sound design ex-
erce um importante papel na ambientagio do jogo e consequentemente
na experiéncia que o jogador terd. Por ser um tépico complexo e que
excede 0 escopo do projeto no que diz respeito a drea do design grafico,
vé-se a existéncia de duas opgbes cabiveis para sua aplicagio, adquirir
musicas e foleys de baixo ou nenhum custo financeiro na internet, ou
utilizar os conhecimentos e habilidades de outras pessoas que possam
querer se comprometer com 0 projeto. Considerando os recursos ex-
istentes para o projeto, e considerando que a atividade de projetar en-
volve escolhas de viabilidade, optou-se por convidar um profissional
da drea** da musica para realiza-la.

A musica criada especificamente para o projeto seguiu Os conceitos
principais j4 discutidos anteriormente, assim como referéncias mu-
sicais dos similares analisados. A trilha sonora tem como objetivo
transmitir a0 jogador a sensagio de se estar em um ambiente tranquilo
e acolhedor, ainda que instigue a sua curiosidade. Foram usados ap-
enas instrumentos para atingir essa atmosfera, visto que por haver uma
grande quantidade de didlogos, a adicio de vozes poderia comprometer
aatengio do jogador.

Em acréscimo a musica, também existirio aplicagbes de foleys especifi-
cos como: nos botdes de configuragOes gerais que apresentam sons ao
clicar ou em modo hover, no botio de voltar pode-se ouvir o som de
uma pigina de papel sendo virada, etc. Dessa forma o jogador tem uma
indicagio sonora e um retorno das suas interagbes com a interface, ga-
rantindo a sua certeza de que realizou uma agio.

Figura 57: Compilado de instruges durante

gameplay
Fonte: Os Autores (2024)

16, Vinicius Cavalcante Meireles, estudante de miisica na UFG.

$.§ MECANICAE
JOGABILIDADE

As mecinicas ditam os meios de interagio do jogador com o jogo. No
caso de Mori, sero vistas quais interagOes irio guiar 0 jogador e quais
controles ele ird utilizar para realizar essas interagdes.

$.5.3 CONTROLES

O usudrio precisa de um meio no qual interagir para fornecer resposta
a0 jogo, e ¢ através dos controles, sejam eles 0 mouse, teclado, joystick,
etc que ele realiza as suas interagdes. Foi delimitado no briefing que o
jogo esta sendo desenvolvido para computador, por isso, a possibili-
dade de se utilizar um controle como meio principal para jogar o jogo
deve ser descartada, visto que, apesar da possibilidade de conexio de
um joystick a0 computador, tal recurso n2o ¢ comum e sim, usa-se 0s
meios bisicos de um computador, o teclado e 0 mouse.

Um dos intuitos do jogo ¢ possuir mecinicas simples, como de clicar,
earrastar, por isso, os controles utilizados serio as teclas direcionais e 0
mouse. Ao longo das fases, serd indicado na tela quando o jogador pre-
cisar usar as teclas direcionais, deixando claro qual a forma de interagir
(figura 57). Além disso, todos os botdes que possuem hover tem sons,
explicitando que s3o interativos e que o usuario pode clicar.
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$.§.2PUZZLES

Anteriormente visto no referencial tedrico, um dos pontos a serem
trabalhados na jogabilidade do jogo, seria a aplicagio de mecanicas
de puzzles durante as fases. Por meio dos puzzles o jogador tem uma
maior interagio com os elementos em tela durante 0 jogo, e além disso,
o instiga a encontrar uma resposta. Foram desenvolvidos mini puzzles
relevantes 2 histdria de cada personagem de modo que cada resolugio
faga sentido dentro de cada contexto, e nio estejam ali apenas como
meio de interagio.

Os puzzles implementados usam mecanicas simples, de ficil assimi-
lagio pelos usudrios e de rapida resolu¢io. Como pontuado no tépico
sobre controles, 0 jogo se limita ao uso de mouse e as teclas direcionais
do teclado, portanto todos os puzzles sio resolvidos apenas com esses
dois tipos de controle. Alguns tipos de puzzle encontrados durante o
jogo pelo usuario: uso do mouse a0 arrastar elementos em tela, como
exemplificado na figura 58, onde o jogador deve guardar todos os itens
dispostos na mesa de Aila dentro de sua mochila; slide puzzle (figura
59) visto no capitulo trés, onde 0 jogador ao resolver o puzzle, conseg-
ue ver a imagem que se forma da vista da cidade e 0 uso do mouse para
arrastar as imagens de modo que complete a figura e que a camionete de
Tarcisio consiga fazer o percurso do campo de flores até a floricultura
(figura 60).

Figura 59: Puzzle Bernardo
Fonte: Os Autores (2024)

Figura 58: Puzzle Aila
Fonte: Os Autores (2024)
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Figura 60: Puzzle Tarcisio
Fonte: Os Autores (2024)
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$.6 GAME DESIGN
DOCUMENT

Como apontado anteriormente no tépico de Game Design, um dos
fatores mais importantes no desenvolvimento de jogos digitais, se trata
dadocumentagio do mesmo. No caso de grandes equipes, ¢ de extrema
importancia a documentagio de todos os passos a serem seguidos e a
_ . n .
organizagio dessas informagbes, no chamado Game Design Docu-

ment (GDD).

No presente projeto, mesmo que n20 haja uma grande equipe envolvi-
da, onde haveriaa necessidade de uma melhor comunicagio entreas are-
as de produgio, vé-se a necessidade de incorporar o GDD a fim deuma
melhor organizagio das informagdes do jogo e melhor exemplificagio
do processo de desenvolvimento aqui descrito. Para visualizar o GDD
em sua integra, vide Apéndice D.

/ /
$.6.1 PAGINA-UNICA

O primeiro documento que rege todo 0 GDD e serve como base para
tudo que ser4 documentado a seguir é o P4gina-Unica, onde h4 apenas
informagdes basicas e fundamentais para que qualquer pessoa possa
entender 0 conceito por trs do jogo e seus principais diferenciais den-
tro do mercado de jogos digitais. Nele tem-se informagdes primordi-
ais como 0 nome do jogo, as plataformas que ele serd veiculado, classi-
ficagio indicativa, resumo e etc.

$.6.2 DEZ-PAGINAS

No Dez-Piginas, expandiu-se as informacGes descritas no Pagi-
na-Unica, porém com um pouco mais de densidade, para que seja
possivel o entendimento dos caminhos que 0 jogo ira seguir, suas pre-
tensOes e como todo o conceito ¢ apresentado ao jogador. Esta conti-
do nele informagdes essenciais ao seu desenvolvimento como por ex-
emplo, o fluxo do jogo, um breve resumo sobre os personagens que
compdem a histdria, 0 mundo a0 qual est4 inserido, como se d4a con-
strugio da gameplay e da experiéncia do usuario, etc.

$.6.3 HISTORY

BIBLE

Nem todos os jogos possuem a necessidade da documentagio de sua
histéria, apenas aqueles carregados em narrativa, grande quantidade
de personagens e extensos didlogos. Essa documentagio se torna
necessaria para o projeto em questao, devido a extrema importincia
da narrativa para o jogo. No History Bible, ha a descri¢io detalhada
de como se dara a histéria, 0 mundo a0 qual esta inserido, a histéria e
motivagdes de cada personagem e tudo aquilo que permeia a narrativa
central a ser apresentada.

$.6.4 ART BIBLE

Os aspectos visuais do jogo também so passiveis de documentago,
de modo que haja um melhor registro do que est4 sendo feito para que
se mantenha a coes2o dos elementos estéticos utilizados. No Art Bible,
define-se questdes especificas como os programas que estao sendo uti-
lizados para a produgio das artes, caracteristicas que definem o capitu-
lo, paleta de cores aplicadas, painéis de referéncia, etc.

$.7 PROTOTIPAGEM

Por ser um trabalho académico de design grafico, nio ¢ possivel a real-
izagio de um protétipo interativo do jogo por meio da programagio.
Para conseguir visualizar o jogo antes de desenvolver os protétipos
de alta fidelidade, optou-se por utilizar as ferramentas roteiro e story-
board, que possibilitaram um planejamento inicial textual e imagéti-
co, prevendo toda a interag3o proposta e passos a serem seguidos.

Por isso, escolheu-se duas maneiras de prototipar o jogo: através do
Adobe XD, e por meio de um video de curta duragio, que ira apre-
sentar a narrativa do jogo e demonstrar sua jogabilidade. O software
Adobe XD serve para a criagio e apresentacio de layouts para sites e
aplicativos, e por isso, ¢ possivel criar botGes interativos e animagdes
basicas. Decidiu-se demonstrar toda a parte da interface através do
XD, e a jogabilidade no trailer. Neste tépico, serio apresentadas as
telas finais.

/
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Para a demonstragdo da gameplay do jogo, optou-se por fazer ani-
mag0es, que se assemelham a como o produto final ficaria. As ani-
magcdes foram colocadas no trailer, que também fala um pouco sobre 0
jogo. O link e 0 QR code do trailer e do protétipo estio abaixo.

https://www.youtube.com/watchiv=L6as- https://xd.adobe.com/view/eoc4sdbo-
Sroaro&lc=UgxTkfréRete42PHbmJ4Aa 03b7-4dc2-8388-c1d8oeceyagé-bsg7/
ABAg

5.7. X TELAS INICIAIS

Ao abrir 0jogo, ojogador ird se deparar com aanimagio da marca (fig-
ura 61), depois vera a tela de créditos iniciais, que fala quem produziu
o jogo (figura 62). Logo em seguida vem a tela de instrugGes sobre o
modo de salvamento do jogo, que explica ao jogador que ele nio pode
fechar 0 jogo quando o icone de disquete estiver aparecendo na tela (fig-
uraé3).

Figura 61: Aberturadojogo
Fonte: Os Autores (2024)

Figura 62: Créditos iniciais
Fonte: Os Autores (2024)

Figura 63: Tela de instrugdes
Fonte: Os Autores (2024)
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$.7.2 CAPITULO 1:

AURORA

As interfaes desenvolvidas para o capitulo da Aurora sio as primeiras
que o jogador terd contato ao clicar para comegar 0 jogo. As telas ini-
ciais demonstradas no roteiro s2o cutscenes, e servem para o jogador se
ambientar na proposta do jogo. Nessa cena, Aurora estara escrevendo
em seu didrio, e enquanto as cutscenes estiverem passando, havera uma
narragio ao fundo, de sua voz lendo o texto que estd sendo escrito.

Figura 64: Compilado de telas da Aurora
Fonte: Os Autores (2024)
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$.7.3 CAPITULO 2¢

AILA

A transi¢io da Aurora pra Aila ocorre quando Aurora encontra a pro-
va de Aila no apartamento do Arthur, e entio o capitulo 2 comega,
voltando para quando Aila est4 fazendo a prova em sua escola. O jog-
ador ir4 responder trés questdes de multipla escolha de filosofia (figura
65), e logo em seguida, ird guardar os materiais de Aila em sua mochila
(figura 66), deixando a mesa limpa (figura 67).

Figura 65: Prova de filosofia
Fonte: Os Autores (2024)

Figura 66: Mesa de Aila bagungada
Fonte: Os Autores (2024)

Figura 67: Mesa de Ailaarrumada
Fonte: Os Autores (2024)



8.74 GAME DESIGN NA CONSTRU?KO DE NARRATIVAS REFLEXIVAS,

ABORDANDO A EFEMERIDADE EO COTIDIANO

Depois disso, Aila entrega a prova para o seu professor Arthur, e tem
um didlogo com ele (figura 68). Depois de entregar a prova, Aila sai da
escola e vai para um café, nesse momento ha uma cutscene de transicio
onde ir4 aparecer o titulo “Capitulo 2: Aila”. Ela ir4 chegar no café e o
jogador ird escolher o que deseja beber (figura 69).

Figura 68: Compilado de didlogo com Arthur Figura 69: Cenas do café
Fonte: Os Autores (2024) Fonte: Os Autores (2024)
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Figura yo: Caixa d’4guade Edim
Fonte: Os Autores (2024)

Depois da cena do café finalizar, Aila ird ver o sol se pondo em cima da
caixa d’4gua de Edim (figura 70). O jogador podera também, durante
qualquer fase, apertar o botio de sketchbook, localizado no canto su-
perior direito, e visualizar os achados e as anotagdes de Aila (figura 71).
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Figura 71: Sketchbook aberto
Fonte: Os Autores (2024)
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/ . . .
$.7.4 CAPITULO 3: Depois do almogo, Bernardo ir para o terrago com sua amiga (figura
BERNARDO 74), e 0 jogador ird resolver um slide puzzle (figura 75), onde o jogador
precisa arrastar cada quadrado até conseguir colocar a imagem na or-
A tltima cena de Aila serd completando as palavras cruzadas do jornal, dem certa para conseguir visualizar a paisagem de Edim.

junto  sua mie, e ent30 a transigio ocorrerd para o capitulo do Ber-
nardo. Ele estara planejando a palavra cruzada no escritério do Jornal
da cidade, junto ao seu time (figura 72). Na préxima cena, o jogador
ird montar o prato de Bernardo e escolher o que ele ird almogar (figura
73).

Figura 74: Cena de Ana Maria e Bernardo
Fonte: Os Autores (2024)

Figura 73: Compilado de cenas do almogo
Fonte: Os Autores (2024)

Figura y5: Slide puzzle
Fonte: Os Autores (2024)

Figura 72: Compilado de cenas inicias de Bernardo
Fonte: Os Autores (2024)



86 GAME DESIGN NA CONSTRUCAO DE NARRATIVAS REFLEXIVAS,

ABORDANDO A EFEMERIDADE EO COTIDIANO

Bernardo tem uma reuni2o de final de ano com os responsaveis das
outras 4reas da empresa, onde existirio didlogos entre os personagens
(figura 76). Depois do expediente, ele vai para casa em sua scooter ver-
melha, e 0 jogador precisa dirigir pelas ruas, em um trinsito cadtico
(figura 77), utilizando as setas direcionais do teclado.

Figura 76: Reunifo nojornal
Fonte: Os Autores (2024)

Figura 77: Dirigindo no transito
Fonte: Os Autores (2024)

Ao chegar em seu apartamento, Bernardo conversa com a porteira (fig-
ura78), eeladiz que suaencomenda chegou. Durante 0 jogo, o jogador
podera clicar no botio dejornal, ecnontrado no canto superior direito,
e com isso visualizar as noticias do dia, e também completar as palavras
cruzadas.

Figura 78: Didlogo com a porteira
Fonte: Os Autores (2024)

Figura 79: Jornal aberto
Fonte: Os Autores (2024)
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$.7.5 CAPITULO 4:
TARCiSIO

Bernardo ir4 jogar uma flor Lirio da Aranha Vermelha no timulo de
seu vizinho, que morre, e essa flor serd a mesma que Tarcisio colhe no
campo de flores de Edim. Desta forma, a cena ser4 transicionada para
o capitulo 4. O jogador ird comegar com um didlogo com o primo de
Tarcisio, e entio ird ajudi-lo a colher as flores e colocar na camionete

(figura 80).

Figura o: Compilado de cenas iniciais
Fonte: Os Autores (2024)
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Figura 81: Compilado do quebra cabega
Fonte: Os Autores (2024)

Figuras 5: Album de fotografias
Fonte: Os Autores (2024)

Apbs a colheita, 0 jogador precisard montar o quebra cabega para levar
a camionete de Tarcisio de volta para a floricultura (figura 81). Haverd
também cenas posteriores onde 0 jogador ira ter um didlogo com cli-
entes (figura 82) e ligar a caixa de som para dangar com sua esposa, Ma-
ria (figura 83). Além disso, o jogador poderd também abrir o botio do
4lbum de fotografias, e ir visualizando as fotos que foi tirando durante
0jogo e os comentarios de Tarcisio sobre elas (figura 84).

Figura 82: Clientes daloja
Fonte: Os Autores (2024)

Figura 83: Rddio
Fonte: Os Autores (2024)
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$.7.6 CAPITULO §:
CALI

Nas cenas desenhadas de Cali, sua avd ird pedir para colher amoras no
quintal, e 0 jogador precisa selecionar a arvore correta, e depois colher
as amoras com uma cestinha (figura 86), através das teclas direcionais
do teclado.

Figura 86: Compilado de cenas
Fonte: Os Autores (2024)
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$.7.7 CREDITOS

Os créditos irdo aparecer no final do jogo, quando o jogador comple-
tar toda a histdria, que acabar4 no capitulo 5. Foi feito uma rolagem
vertical com a estética da identidade visual de Mori, utilizando diversos
papéis diferentes e alguns desenhos que aparecem durante o jogo, que
acompanha a musica original desenvolvida especialmente para o jogo.
Para assistir o video dos créditos basta ler 0 QR Code abaixo ou aces-
sar o link,

hetps://www.youtube.com/
watchiv=PDeJ35bsqDw

5.8 ADEQUACAO/
VALIDACAO

Ainda no desenvolvimento do projeto, ¢ necessario validar o seu fun-
cionamento, verificando se 0 mesmo cumpriu com os requisitos pre-
viamente estabelecidos. Como o projeto do jogo nio ¢ 0 jogo finalizado
e programado, nio ¢ possivel realizar todos os testes com usudrios jo-
gando, da maneira que seria a mais efetiva para comprovar o seu suces-
$0, por isso, foi realizada a validagio parcial para validar e adequar o
produto final.

Também como forma de validagio do projeto, foi feito uma com-
paragio com os requisitos estabelecidos no conhecimento do objeto,
revisandoos pontos funcionais, formais e conceituais previamente es-
tabelecidos, além de segui-los durante todo o processo.

Por meio do protétipo desenvolvido no software Adobe XD, foi pos-
sivel tornar os botdes funcionais paraarealizago do teste com usudrio,
porém somente em relacio as interfaces de menu, e assim obter resulta-
dos préximos ao jogo implementado. Para o futuro do projeto, seria
essencial também realizar testes de jogabilidade, com o jogo ja imple-
mentado.

Foram realizados quatro testes, com quatro usuirios que se encaixa-
vam nas caracteristicas do publico alvo. Nesses testes, a interface foi
disponibilizada em um notebook para os usudrios interagirem. Du-
rante a interag3o, foi solicitado que eles dissessem em voz alta seus
pensamentos e indagagdes, sem haver qualquer intervencio das propo-
nentes do projeto com os usudrios. Ao final, foi perguntada a opinizo
geral sobreaimpressio, as facilidades e as dificuldades que tiveram com
ainterface.

Todos os usudrios conseguiram interagir e reconhecer todos os botdes
propostos na interface, n3o havendo duvida de que eram botdes. Al-
guns usudrios levaram um tempo maior que outros para reconhecer
os botbes, mas a0 final da entrevista disseram ter sido facil de com-
preender. Todos deram um feedback positivo em relagio i estética da
interface, dizendo que estava muito agradavel.
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CAPITULO 6:
cousm:—:mgc")ss FINAIS

Os jogos digitais vem ganhando cada vez mais espago na vida das pes-
soas, sendo um momento em que podem se divertir e interagir com
outras pessoas também. Porém, com o passar dos anos, um novo
nicho vem ganhando um maior apreco por tornar a experiéncia do jog-
aralgo além, os cozy games proporcionam um momento em que 0 jog-
ador possa relaxar e por alguns instantes se desvincular de uma rotina
estressante e monétona. A experiéncia de um jogo pode transformar o
olhar do jogador para a prépria vida, o convidando a viver com mais
leveza, sem que sinta a constante necessidade de fugir.

Em uma sociedade imersa em um dia a dia t30 repetitivo e exaustivo,
¢ cada vez mais comum perder a consciéncia de tudo que est4 aconte-
cendo a0 seu redor, do tempo que passa cada vez mais ripido e da vida
que segue um fluxo constante. A partir dessas percepgdes, surge a mo-
tivagio para o desenvolvimento do presente projeto, a0 ver no ambi-
to dos jogos digitais uma forma de abordar esses questionamentos de
uma maneira leve e inspiradora,

O desenvolvimento deste trabalho sem sombra de duvidas sé foi pos-
sivel devido a estruturagio que o mesmo seguiu. A aplicagio de um
método bem fundamentado e também o fato de ja haver uma grande
familiaridade com 0 mesmo foi de extrema importancia paraque o pro-
jeto pudesse ir ganhando forma sem que houvesse tantos percal¢os no
caminho. O fato de ser um método que apresenta uma grande flexibili-
dade, sendo passivel de adaptages, pdde ainda dar certa liberdade para
que fossem adicionados a0 processo ferramentas intrinsecas a0 Game
Design, que tiveram um papel fundamental na produgio de um pro-
tétipo que atendesse a0s requisitos propostos.

Durante a por¢io mais teérica do projeto, foram detalhados diversos
tépicos que seriam relevantes para o desenvolvimento do produto final.
Mesmo que tenha sido muito desafiador a busca e compreensio dos
assuntos abordados na drea do Game Design, foi essencial para tragar
um caminho e de fato compreender como se d4 a concepgio deumjogo
digital em pequena escala.

O método usado também contribuiu positivamente para a con-
strugio de um produto que colocasse o usuirio como fator principal
e delimitador dos caminhos a serem trilhados. Entender de fato quem
¢ 0 usudrio daquele produto e seus anseios, torna o projeto mais hu-
manizado e retira do designer o impeto de tomar decises baseadas em
preferéncias pessoais.

Conclui-se que o projeto, no ambito de um trabalho de concluso de
curso, atendeu a finalidade de um maior aprofundamento de conhec-
imentos previamente adquiridos ao longo da graduagio, ao colocar
em prética habilidades necessrias tanto para a construgio da aplicagio
tedrica do projeto quanto para o desenvolvimento do produto, fi-
nalizado a partir de um protétipo funcional demonstrativo, atendendo
0s objetivos e requisitos estabelecidos inicialmente.

O projeto mostrou-se também capaz de apontar discusses a respeito
tanto do papel do Game Design no desenvolvimento de jogos indies
como também, as possibilidade existentes de se trazer discussdes per-
tinentes a sociedade atual para dentro de midias para além do audiovis-
ual, como ¢ visto mais comumente. O projeto abriu portas para uma
melhor compreensio da importancia dos jogos como ferramenta para
discussOes acerca da efemeridade da vida, suas escolhas e tudo aquilo
que a permeia, além de disponibilizar estudos voltados para a 4rea do
Game Design condensados em uma s6 publicagio, abrindo a possibi-
lidade de inspirar futuros académicos a explorarem um pouco mais da
arte de fazer jogos dentro do campo do Design.




94- GAME DESIGN NA CONSTRU?ZO DE NARRATIVAS REFLEXIVAS,

ABORDANDO A EFEMERIDADE EO COTIDIANO

REFERENCIAS
BIBLIOGRAFICAS

2008-2013. Breaking Bad [Seriado]. Criagdo: Vince Gilligan. Sony
Pictures Television.

ABT, Clark C.. Serious Games. Nova York: Viking Press, 1970.

ALTMAN, Anna. The year of hygge, the danish obsession with get-
ting cozy. The New Yorker, 18 de dezembro de 2016. Disponivel em:
<https://www.newyorker.com/culture/culture-desk/the-year-of-
hygge-the-danish-obsession-with-getting-cozy>. Acesso em: ¢ de
julho de 2023.

ALVES, Lynn; MARTINS, J.; NEVES, I. B. C. N. A crescente
presenga da narrativa nos jogos eletronicos. In: VIII Brazilian Sympo-
sium on Games and Digital Entertainment. 2005.

APPLE DEVELOPER. Behind the Design: Song of Bloom, 4 de
setembro de 2022. Disponivel em:<https://developer.apple.com/
news/¢id=qofq8jkq>. Acesso em: 24 de julho de 2023.

ARAO]O, Genilda Oliveira de; MAGER, Gabriela Botelho. Layout
no editorial digital: uma releitura de conceitos classicos de tipografia e
grid para um projeto digital. Blucher Design Proceedings, v. 1, n. 4,
nov. 2014.

AZEVEDO, Fernando Menezes de; SILVA, Isabel Cristina Sique-
ira da; FROSI, Felipe Oviedo. Game User Experience (UX): Ex-
plorando a Teoria da Diegese. SBC—Proceedings of SBGames, 2017.

BARR, Matthew, & COPELAND-STEWART, Alicia (2022).
Playing Video Games During the COVID-15 Pandemic and Effects
on Players’ Well-Being. Games and Culture, 17(x), p. 122-139. Dis-
ponivel em: <https://doi.org/10.1177/15554120211017036>, Acesso
em: 20 de maio de 2023.

BARROS, Matheus. O Tiktok ¢ prejudicial para a satde mental
dos adolescentes? Estudo responde. Olhar Digital, 29 de abril de

2022, Disponivel em: <https://olhardigital.com.br/2022/04/29/
internet-e-redes-sociais/o-tiktok-e-prejudicial-para-a-saude-men-
tal-de-adolescentes/>. Acesso em: 17 dejulho de 2023.

BARTHES, Roland et al. Anilise estrutural da narrativa. Petrépolis:
Vozes, 2008.

BAUMAN, Zygmunt. Modernidade liquida. Rio de Janeiro: Editora
Zahar, 2001.

BEHESHTI, Naz. Saiba como o tédio pode ajuda-lo a ser mais cria-
tivo. Forbes, 10 de setembro de 2022. Disponivel em: <https://forbes.
com.br/carreira/2022/09 /saiba-como-o-tedio-pode-ajuda-lo-a-
ser-mais-criativo/#:~:text=%E2%80%9CO%z20tempo%20de%s20
inatividade%2o0reabastece,%E2%80%8B%E2%80%8Bna%20
vida%azocotidiana.%E2%680%9D>. Acesso em: 17 de julho de 2023.

BRINGHURST, Robert. Elementos do estilo tipogrifico. Editora
Cosac Naify, 2005.

BURDECK, Bernhar E.. Design: histéria, teoria e pritica do design
de produtos. Sao Paulo: Edgard Bliicher, 2006.

CARON, Christina. The Mundane Thrill of ‘Romanticizing Your
Life’. The New York Times, 17 de maio de 2022. Disponivel em:
<https://www.nytimes.com/2022/05/11/well/mind /romanti-
cize-your-life-tiktok.html>, Acesso em: 25 de maio de 2023.

CLERGET-GURNAUD, Damien. Viver apaixonadamente com
Kierkegaard. Petr6polis: Vozes, 2021.

COOK, Daniel. Cozy Games. LOSTGARDEN, 2018. Disponiv-
el em: <https://lostgarden.home.blog/2018/01/24/cozy-games/>.
Acesso em: g dejunho de 2023.

DONDIS, Donis A.; CAMARGO, Jefferson Luiz. Sintaxe da lin-

REFERIA-ZNCIAS B(BLIOGRAFICAS 95

guagem visual. Sio Paulo: Martins fontes, 2003.

FONSECA, ]. J. S. Metodologia da pesquisa cientifica. Fortaleza:
UEC, 2002. 127 p. Disponivel em: <http://leg.ufpi.br/subsiteFiles/
lapnex/arquivos/files/Apostila_-_ METODOLOGIA_DA _
PESQUISA%281%z29.pdf>. Acesso em: 26 dejulho de 2023.

FONSECA, Keven Fongaro. Uma introdugio aos fundamentos da

narratologia. Rascunho, v. 13, n. 21, 2022.

FUKUDA, J. F. C.; GOULARTE G. O. O mercado de jogos
eletronicos independentes. Each, 03 deago. de 2015.

GALITZ, Wilbert O. The essential guide to user interface design: an
introduction to GUI design principles and techniques. John Wiley &
Sons, 2007.

GARDA, MariaB.; GRABARCZYK, Pawel. Is every indie gamein-
dependent? Towards the concept of independent game. Game Studies,
V.16, N, 1,2016.

GUIMARAES, Luciano. A Cor Como Informago. Sao Paulo: An-
nablume, 2004.

HAN, Byung-Chul. Sociedade do cansago. Petrépolis: Vozes, 2015.

HELLER, Eva. A psicologia das cores: Como as cores afetam a
emogao. Sio Paulo: Gustavo Gili, z007.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: 0 jogo como elemento da cultu-
ra. Sio Paulo: Perspectiva, 1938.

JUNIOR, Wilson. As 8 melhores engines para criar jogos. s/d. Dis-
ponivel em: <https://ilustradev.com.br/melhores-engines-de-jog-

os-gratuitos-e-pagos/>. Acesso em: 25 dejulho de 2023.

KIM, Scott. What is a puzzle. In: Game Design Workshop: A Play-
centric Approach to Creating Innovative Games. 2008. p. 35-39.

KRZNARIC, Roman. Carpe Diem: resgatando a arte de aproveitar a

vida. Rio de Janeiro: Editora Zahar, 2018.

LINNET, Jeppe Trolle. Money can’t buy me hygge: Danish mid-
dle-class consumption, egalitarianism, and the sanctity of inner space.
Social Analysis, v. 55, n. 2, p. 21-44, 2011,

LISBOA, Alveni. Qual o sistema operacional de PC mais usado no
mundo? 21 deagosto de 2020. Disponivel em:<https://canaltech.com.
br/software/qual-o-sistema-operacional-de-pc-mais-usado-do-
mundo-224432/>. Acesso em: 25 dejulho de 2023.

LUPTON, Ellen. Pensar com Tipos. Sio Paulo: Cosac Naify, 2004.

LUPTON, Ellen; PHILLIPS, Jennifer Cole; BORGES, Cristian.
Novos fundamentos do design. Cosac Naify, 2008.

MARTINELLI; DANTE; PINHEIRO. Teoria geral dos sistemas.
Saraiva Fducagio SA, 2012.

MENDES, Claudio Licio. Jogos eletrénicos: diversio, poder e sub-
jetivacio. Campinas: Papirus, 2006.

MUNARI, Bruno. Das Coisas Nascem Coisas. Martins Fontes: Sao
Paulo, 1558.

MURRAY, Janet H. Hamlet no Holodeck. S30 Paulo: Itat Cultural,
2003.

NACKE, Lennart et al. Playability and player experience research.
In: Proceedings of digra 2009: Breaking new ground: Innovation in
games, play, practice and theory. DiGRA, 2005.

NIEMEYER, Lucy. Tipografia: Uma apresentagio. 3 a Edic3o. Edit-
ora 2AB, Rio de Janeiro, 2010.

NIETZSCHE, F. A Vontade de Poder. New York: Random House,
1967.

NORMAN, Donald A. O design do dia-a-dia. Rio de Janeiro: Roc-



96 GAME DESIGN NA CONSTRU?KO DE NARRATIVAS REFLEXIVAS,

ABORDANDO A EFEMERIDADE EO COTIDIANO

€0, 2006.

ORO, Gabriel Garcia de. Seja feliz com o ‘hygge’, o método do
bem-estar ativo dinamarqués. El Pais, 16 de abril de 2017, Dis-
ponivel em: <https://brasil.elpais.com/brasil/2017/04/16 /esti-
lo/1492352844_105777.html>. Acesso em: 11 dejulho de 2023.

PALLAVICINI, Federica; PEPE, Alessandro; MANTOVANI,
Fabrizia. The effects of playing video games on stress, anxiety, depres-
sion, loneliness, and gaming disorder during the early stages of the
COVID-15 pandemic: PRISMA systematic review. Cyberpsychol-
ogy, Behavior, and Social Networking, v. 25, n. 6, p. 334-354, 2022.

PARKINSON, Justin. A palavra que contém o segredo do
povo mais feliz do mundo. BBC New Magazine, 5 de outubro de
2015. Disponivel em: <https://www.bbc.com/portuguese/noti-
cias/2015/10/151004_hygge dinamarca_feliz_lab>. Acesso em: oy
dejulho de 2023.

PARLETT, David. The Oxford History of Board Games. Nova
York: Oxford University Press, 1999.

PASSOS, R. Design da informagio: um modelo para configuragio
de interface natural. 2014. Tese de Doutorado. Universidade de Aveiro
(Portugal).

. O design da informagio em interfaces de hipermidias. 2008.

. Percursos do projeto de design. Design, arte e tecnologia, v.
4,2008.

PEDRO, A. G. Design de Interfaces: o relevo da coeréncia grifica no
desenvolvimento das interfaces de uma marca. Relatério de estigio
para obtengao do grau de Mestre em Design de Comunicagio, Lisboa,
Universidade de Lisboa, Faculdade de Arquitectura, 2014.

PHILLIPS, Peter L. Briefing: a gestao do projeto de design. Editora
Blucher, 2007.

PIXEL NERD. Steam: o que voce precisa saber sobre a maior loja de
games do PC. 2 de abril de 2018. Disponivel em:<https://pixelnerd.
com.br/0-que-e-steam-como-jogar-games-no-pc/>. Acesso em: 25
dejulho de 2023.

PYNENBURG, Travis. Games Worth a Thousand Words: Criti-
cal Approaches and Ludonarrative Harmony in Interactive Narratives.
Honors Theses, 2012.

RIBEIRO, Clara Alice Pantale3o; LISBOA, Geovanna Reis; SAN-
TOS, Rafael Marques. Vitreorana: MMORPG com aplicagio de

mecanicas de puzzle, 2021.

ROGERS, Scott. Level UP: um guia para o design de grandes jogos.
Editora Blucher, 2013.

SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo: fundamen-
tos do design de jogos (vol. 1). Editora Blucher, 2012.

. Regras do jogo: fundamentos do design de jogos (vol. 3).
Editora Blucher, 2012.

SAMARA, T. Grid: construgio e desconstrugio. Sao Paulo: Cosac
Naify, 2007.

SANTOS, R. A.; GOES, V. A; ALMEIDA, L. F. Metodologia
OriGame: um processo de desenvolvimento de jogos. In: Simpésio
Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBGames), 2012.

SARTRE, Jean-Paul. O existencialismo ¢ um humanismo. Petrépo-
lis: Voozes, 2014.

SILVEIRA, Luciana Martha. Introdugio 2 teoria da cor. UTFPR
Editora, 2015.

SIM, Yuin Theng; MITCHELL, Alex. Wordless games: gameplay
as narrative technique. In: Interactive Storytelling: zoth International
Conference on Interactive Digital Storytelling, ICIDS 2017 Funchal,
Madeira, Portugal, November 14-17, 2017, Proceedings 10. Springer

REFER%NC!AS BIBLIOGRAFICAS

International Publishing, 2017. p. 137-145.

SOUNDCRAFT Inc. SoundCraft. Pigina incial. Disponivel em:
<https://soundcrafter.com/>. Acesso em: 16 de julho de 2023.

STEAM. 2023. Valve Corporation, 2002. <https://steampowered.
com/>,

STRUNCK, G. Viver de Design. 6. ed. Rio de Janeiro: 2AB, 2010.

SUITS, Bernard. The grasshopper: games, life and utopia. Broadview
Press, 2014.

TURN 10 STUDIOS, PLAYGROUND GAMES, XBOX
GAME STUDIOS, SUMO DIGITAL. Forza Motorsport. 2005.

VICE NEWS. The Scandinavian Hygge Lifestyle Taking The World
By Storm, 27 de fevereiro de 201;. Disponivel em:<https://youtu.be/
Ply4ybpyNLk>. Acesso em: 4 de julho de 2023.

WONG, Wucius. Principios de forma e desenho. Sio Paulo: Mar-
tins Fontes, 1998.

WRIGHT, Will. Will Wright teaches game design and theory. Mas-
terclass (online) https://www.masterclass.com/classes/will-wright-
teaches-game-design-and-theory, 2020.

YONESHIGUE, Bernardo. Como o Tiktok atua no cérebro dos
jovens para vicid-los nos videos curtos e personalizados. O Globo, 5
de abril de 2022. Disponivel em: <https://oglobo.globo.com/saude/
ciencia/noticia/2022/04/como-tiktok-atua-no-cerebro-dos-jov-
ens-para-vicia-los-nos-videos-curtos-personalizados-25462095.
ghtml>. Acesso em: 17 dejulho de 2023.



98 GAME DESIGN NA CONSTRU?KO DE NARRATIVAS REFLEXIVAS,

ABORDANDO A EFEMERIDADE EO COTIDIANO

REFERENCIAS DE JOGOS

ANNAPURNA INTERACTIVE. Gorogoa. 2017.

. Twelve Minutes. 2021.

ANNAPURNA PICTURES. What Remains of Edith Finch.

2017.

ATARI. Breakout. 1976.

BETHESDA SOFTWORKS. The Elder Scrolls V: Skyrim. 2011.
BMG INTERACTIVE. Grand Teft Auto. 1999.
CONCERNEDAPE. Stardew Valley. 2016.
ELECTRONICARTS. The Sims. 2000.

EXTREMELY OK GAMES. Celeste. 2018.

FIREPROOF GAMES. The Room. 2012.

FREEBIRD GAMES. To the Moon. 2011.

MIDWAY. Mortal Kombat. 1993.

NAMCO. Pac-Man. 1580.

NAUGHTY DOG, IRON GALAXY STUDIOS. The Last of

Us. 2013.
NETHERREALM STUDIOS. Mortal Kombat. 1992.

NINTENDO. Animal Crossing: New Horizons. 2020.

. Super Mario Bros. 15385.

. Mario Kart 8 Deluxe. 2015.

. Pac Man. 1980.
NOMADA STUDIO. GRIS. z018.
PHILIPP STOLLENMAYER. Song of Bloom. 2015.
PLAYDEAD. Limbo. z070.
SCAVENGERS STUDIO. SEASON: a letter to the future. 2023.
SQUARE ENIX. Lifeis Strange. 2015.
TIME GALLEON. I Did Not Buy This Ticket. 2022.
TOBY FOX. Undertale. 2015.
TOGE PRODUCTIONS. Coffee Talk. 2020.
UBISOFT. Far Cry. 2004.
WITCH BEAM. Unpacking, 2021.

MAX INFERNO. A Little to the Left. 2022.




APENDICE



APENDICE



APENDICE



APENDICE




APENDICE

> Perguntar por qué
(AURORA) Mas Por qué? A escola nio é legal?
(CRIANCA) Eu queria ficar enm casa brincando com o
Cenoura mas eu Preciso ir pra escola e ficar
sentado na cadeira por um tempdo sem fazer nada e
Se eu falo qualquer coisa brigam comigo e nio me
deixam fazer nada que eu quero e nem levar o
Cenoura.
(AURORA) Quem é& o Cenoura?

(CRIANCA) £ o meu coelho.

(AURORA) Que legal! Eu adoro coelhos. Eu tenho
varios gatinhos na minha casa.

(CRIANCA) Eu gosto de gatinhos.
(AURORA) E como vocé se chama?
(DAVI) Davi.

(AURORA) Meu nome é Aurora.

(DAVI) Tipo aquela coisa colorida que acontece no
céu?

(AURORA) Sim! Igual da Aurora Boreal.
(AURORA) Mas Davi, vocé nio tem amigos na escola?
Quando eu tava nha escola também nio gostava de ir,

mas meus amigos faziam tudo valer a pena.

(DAVI) E qUe eu sou novo nessa escola, e nao
conheco as pessoas.

(AURORA) Conta Pra alguém do seu coelho, aposto
que eles vido adorar saber Jque vocé tem um.

(DAVI) Acho que sim.. Ei, tg chegando na minha
estacdo, tenho que ir.

(AURORA) T& bem. Antes de ir, eu tenho um presente
Pro Cenoura.

Aurora tira um rato de tecido de sua maleta e entrega para Davi.



(AURORAR) Acho que ele vai gostar € vocés podem
princar juntos!

(DAVI) Que legall!! obrigada Aurora, ele vai
adorar! Até mais!

(AURORA) Até mais, boa aula!

> Dizexr que também ndo gostava de ir a escola
(AURORA) Eu também ndo gostava de ir pra escola.
Eu ia pra diretoria toda semana. Brigavam comigo
qguando chovia pordque eu pulava em todas as pocas
de &gua que tinham formado no patio. E guando iam
escolher time na aula de educacao fisica eu sempre
ficava por ultimo.
(CRIANGCA) Eu queria ficar em casa princando com O
Cenoura mas €u preciso ir pra escola e ficar
sentado na cadeira por um tempdo sem fazer nada e
se eu falo qualquer coisa brigam comigo € ndoc me
deixam fazer nada que eu quero € nem levar o
Cenoura.
(AURORA) Quem & o Cenoura?

(CRIANCA) E o meu coelho.

(AURORA) Que legal! EBu adoro coelhos. Eu tenho

varios gatinhos na minha casa.

(CRIANCAR) Eu gosto de gatinhos.
(AURORA) E como vocd se chama?

(DAVI) Davi.

(AURORA) Meu nome & Aurora.

(DAVI) Tipo aquela coisa colorida gue acontece no
céu?

(AURORRA) sim! Igual da Aurora Boreal.
(AURORA) Mas pavi, vocé& néo tem amigos na escola?
Quando eu tava na escola também nio gostava de ir,

mas meus amigos faziam tudo valer & pena.

(DAVI) E que eu sou novo nessa escola, e nao
conheco as pessoas.

APENDICE

(AURORR) Conta pra alguém do seu coelho, aposto
que eles v3do adorar saber dque vocé tem um.

(DAVI) Acho que sim.. Bi, ta chegando na minha
estacao, tenho gue ir.

(AURORA) T4 bem. Antes de ir, eu tenho um presente
pro Cenoura.

Aurora tira um rato de tecido de sua maleta e entrega para Davi.

(AURORA) Acho que ele val gostar € vocés podem
princar juntos!

(DAVI) Que legall! Obrigada AuUrQra, ele vai
adorar! Até mais!

(AURORA) Até mais, boa aula!
b) Pedir alguma informagdo

(AURORA) Vocé sabe se es5Se trem passa pelo campo
de flores?

(CRIANGA) Campo de flores?

(AURORR) Sim, ja foi 1az £ um campo gigante cheio
de varias flores. Todas as flores due o pessoal
vende na cldade vem de 1la.

(CRIANCA) Minha mde nunca me levou la. Mas acho
gue o Cenoura ia gostar de ir em um campo de
flores..

(AURORA) Quem & o Cenoura?

(CRIANCA) E o meu coelho.

(AURORA) Que legal! Eu adoro coelhos. Eu tenho

varios gatinhos na minha casa.
(CRIANCA) Eu gosto de gatinhos.
(AURORA) E como vocé se chama?
(DAVI) Davi.

(AURORA) Meu nome & Aurora.
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(DAVI) Tipo aquela coisa colorida dque acontece no
céu?

(AURORA) Sim! Tgual da Aurora Boreal.
(AURORA) Mas Davi, vocé nio tem amigos na escola?
Quando eu tava na escola também nio gostava de ir,

mas meus amigos faziam tudo valer a pena.

(DAVI) E dque eu sou novo nessa escola, e nao
conheco as pessoas.

(AUROCRA) Conta bra alguém do seuy coelho, aposto
que eles vio adorar saber que vocé ten um.

(DAVI) Acho que sim.. Ei, t4& chegando na minha
€stacdo, tenho que ir.

(AURORA) T4 bem. Antes de ir, eu tenho um Presente
pro Cenocura.

Aurora tira um rato de tecido de sua maleta e entrega para Davi.

c) [Nao falar nada])
Depois de uns instantes.
(CRIANCA) Seu cabelo é dessa cor de verdade?

(AURORA) E sim, eu nasci com ele assim. Vocé
gostou?

(CRIANCA) E bonito, parece Jue ta pegando fogo.
Tem uma menina na minha sala dque tem o cabelo
assim. Serd que ela & sua filha?

(AURORR) hahaha, nio! Eu ndo tenho filhos. 86
quatro gatinhos.

(CRIANCA) Eu gosto de gatinhos. Eu tenho um
coelho.

(AURORA) E qual o nome dele? Eu adoro coelhos!

(CRIANCA) Ele chama Cenoura. Eu queria ficar em
casa brincando com ele, mas eu pPreciso ir pra
escola e ficar sentado na cadeira bor um tempgo
sem fazer nada e se ey falo qualquer coisa brigam
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(AURORA) Eu que agradeco! Até mais.

b) Licenga, posso me sentar aqui?
(AURORA) Licenca, posso me sentar aqui?
(SENHOR) Fique 4 vontade!
(AURORA) Muito obrigada!

(SENHOR) Precisa de ajuda com & bolsa? Parece

pesada.

(AURORA) Tudo bem, ja me acostumel com o peso
hahaha.

(SENHOR) Estd saindo a trabalho?

(AURORA) Estou sim, tenho uma cliente proéxima ao
parque hoje.

(SENHOR) Hoje & um belo dia para ir ao parque,
tenho 6timas memoérias de 1la.

(AURORA) O senhor mora em Edim h& muito tempo?
(SENHOR) Aaa ha muito tempo, boa parte da minha
vida. Mudei pra ca quando era mais ou menos da sua

jdade, assim que casel com minha esposa.

(AURORA) Nossa! Tem guantos anos Jue vocés estdo

casados?

(SENHOR) Seriam 57 anos.. O tempo passa voando..
(AURORA) Ah, o que aconteceu?

(SENHOR) Ela se foi a 5 anos atrés.

(AURORA) Ah, eu sinto muito..

(SENHOR) Estou indo visita-la hoje, & aniversario
dela.

(AURORA) Tenho certeza que ela ficard muito feliz.
Espero que o dia de hoje possa lhe trazer as
memérias mais especiais que compartilharam juntos.



b) Pedir licenga Para
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{BUSINESSWOMAN) Al sabe quando parece que tudo t4
dando €rrado de uma Vez s$6? Assinm que sai de Casa
eu salto descolou, no meio do caminho o carro
Parou de funcionar, O seguro ia demorar uma hora
bra chegar., Humph...

mesmo com tudo dando €rrado, se €Ssa reunigo sair
da forma como U queria, pey dia estg ganho.

(AURORA) Vou torcer bor voce. Acredito que vai ge
sair muite bem!

(BUSINESSWOMAN) Esta chegando na minha estaco,
Agradego pela conversa .,

(AURORA) Até mais! Boa sorte!
(BUSINESSWOMAN) (no telefone) Frederico, acabei de
c¢hegar na estacio, avise a eles que chego enm cinco
minutos,

Se sentar.

(AURORA) Com licenga, €sse lugar estd Ocupado?

[BUSINESSWOMAN) Nio, hio, fique & vontade.,

(AURORA) Obrigadat Desculpe ge te atrapalhej .

(AURORA) Dia complicado?

(BUSINESSWOMAN) Al sabe quando parece que tudo tj
dando errade de uma vez 36? Assim que sai de casay
eu saltg descolou, Nno meio do Caminho o carro
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desenvolver e mais souber sobre os assuntos do mundo, mais terd vivido.

Ele acredita que quem d4 sentido a vida € a prépria pessoa.

EsCopO

@ <3 o

©

11.
12.

13.
14.
15.
16.
17.

18.
19.

20.

21.

22

23.

24,
25.

26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.

- Comecando edicdo que Aila estava resolvendo com a mie;
. Almoga com seus colegas de trabalho, os cruciverbalistas, e sua

amiga da impressdo (Ana Maria);

- Bernardo vai para o terraco beber café enquanto Ana Maria fuma seu

cigarro Gudang de canela e eles conversam sobre o dia;

- Reunido de final de ano sobre o impacto da tecnologia nas vendas

com os lideres de cada equipe;

. Volta de scooter vermelha com branco vintage pra casa e pega

transito;

- Conversa com o porteiro e pega sua encomenda;
- Desembrulha o pacote e monta sua mesa de xadrez;

Chama o vizinho Alberto para jogar com ele;

. Conversam sobre diversas coisas enguanto jogam;

Pdr racdo pro Aluisio;

Acorda e reflete sobre a vida;

Vai na padaria comprar grdos de café, pao de queijo e pio de
fermentacdo natural;

Encontra um conhecido de infancia, que conta como a vida atual
dele esta;

Faz seu proéprio café;

Vai pro trabalho;

Vai em um drive in assistir Sociedade dos Poetas Mortos;

Faz o jantar ao voltar pra casa (macarrdo ao molho pesto e
vinho branco) ;

Acorda e vai ler um livro com o Aluisio do lado;

Vai ao banheiro e se olha no espelho refletindo sobre a prépria
existéncia;

Pega a scooter e vai pra praia mais préxima, que estd muito
vazia porque estid muito frio;

Vai almogcar perto da praia com vista pro oceano;

R Conversa com funciondrio sobre o dia;

Vai em um sebo da cidade comprar um livro (o livro tem uma
dedicatéria antiga);

Volta pra casa ao pdr do sol;

Derrama café na mesa no trabalho enguanto escreve em sua
maquina de escrever sobre coisas que pensou quando leu a
dedicatéria do livro;

Vai fumar com Ana Maria depois do almoco;

Encontra o Alberto no elevador € conversam um pouco;

Vai montar um quebra cabeca;

Abre a janela e olha pra cidade;

Organizar livros n; estante;

Chega e toca piano;

Escuta uma batida na porta, e o porteiro fala que o Alberto
morreu;
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ao longo da vida, que enxerga beleza mesmo quando ©Os outros nao
conseguem ver, € acredita que até a morte é algo belo, por ser ©
fechamento de um ciclo. Sua experiéncia com a quase morte o faz lembrar
todos os dias que ele deve aproveitar o maximo que pode. Tarcisio
gerencia uma floricultura, ao lado de sua esposa Maria, que fica ao
1ado da entrada do cemitério da cidade, e em suas horas livres, tira
fotos analobgicas e as revela no guartinho dos fundos.

ESCOPO

1. Tarcisio esta colhendo uma flor, 1irio da aranha vermelha, no

campo de flores ao lado de Gustavo, seu primo;

Pegar © carregamento da semanaj;

Dirige a camionete para a loja;

Coloca as flores na loja, nas prateleiras & nas mesas;

Receber um cliente & conversar com ele;

. Regar todas as plantasy

Fecham para almoco;

. Vai colher temperos na mini horta: cebolinha, salsinha,
manjericéo, coentro, tomatinho cereja, tomilho, alface, etc;

g o U WD

5. Fazem o almogo juntos no andar de cima enquanto conversam;

10. Tirar foto espontanea de Maria na loja;

11. Atende telefonema de pedido;

12. Faz um buqué para entrega;

13. ©Passear com o Aisac pela ruaj

14. Conversar com OS segurancas do cemitéric;

15. Tirar fotos ao longo do caminho com Alsac;

16. Ao voltar, Maria o surpreende com um bolo de aniversario de 14
anos g ele foi curado do cancer;

17. Eles comem, bebem € dancam enguanto toca um jazz no fundo;

18. Acorda e vai na padaria comprar péao francés quentinho, roscas e
biscoito de queijo;

19. Volta pra casa e prepatra um café da manhd para Maria;

20. Toma café com elaj

21. Planta novos temperos e vegetais em sua horta, para poderem

comer, tipo cenouras e etc;

22. Aparecem diversos clientes, e o jogador precisa montar buqués
especificos e entregar para eles, enguanto eles contam um pouco de
suas histoérias;

23. acorda cedo e val a feira com a Maria, © jogador precisa
comprar tudo que esta na lista de compras enguanto conversa um
pouco com 0S8 feirantes;

24. oOrganizar coisas que ele comprou;

25. Revelar as fotos na sua salinha de revelacdo;

26. Colocar as fotos no album;

27. Pegar album antigo de gquando viajou o mundo com Maria e rever

as fotosj
28. No prdximo dia ele conforta um cliente que perdeu um ente
querido;
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(TARCiSIO) Quando eu te vi, passaram mil
colsas na minha mente. Fiquei pensando sobre
toda a minha vida até aquele momento, tudo
que me levou até aquele lugar e que tornou
possivel que a gente se conhecesse.

(MARIA) Eu nunca imaginei que a vida poderia
tomar um caminho t&o inesperado.

(TARCISIO) Nés Passamos por tantas coisas
juntos apés esse dia..

(MARIA) Vocé lembra da misica que estava
tocando guando vocé me chamou pra dancar? Eu
s6 lembro a melodia mas ndo sei o nome.. era
alguma coisa..

Tarcisio coloca misica para tocar, os dois sorriem € comecam a dancar.

-_—

Capitulo 5 - cali

STORYLINE

EDIM - VERAO 27°C: cali €& uma crianca de 7 anos muito criativa e
curiosa. Lidou com a morte muito cedo, quando ainda nem entendia

direito o que ela significava, porém diante dos ensinamentos e

convivéncia com a avéd, aprendeu que mesmo na perda ha algo a se

aprender, que a vida se torna mais rica ac passo que aceitamos nosso

destino como ele &. Ela adora passar seu dia no quintal de sua casa, e

brincar com os seus amigos na escola.

ESCOPO

1. A pedra que ele perdeu se encontra no meio de uma colecdo de
pedras, enfileiradas na janela;

2. Cali esta deitado dormindo enquanto chove;

3. 0 walkie talkie chia e Antonella fala com ele;

4. Antonella vai pra casa dele;

5. A avd pede pra eles colherem as amoras para fazerem uma geleia;

6. Eles tomam café junto com a avé, que fez vérias quitandas para os
trés tomarem café

7. Para de chover e eles vido pular nas bocas com suas botas de chuva;

8. Ele leva ela para o eésconderijo, que ¢ um ttnel de plantas que da

em uma clareira;

9. Eles deitam bra ver desenhos nas nuvens;

Antonella reclama que os pais deixaram ela de castigo porque
ela sujou o vestido novinho de sair, usando ele en casa pra
brincar no quintal, ela se machucou mas os Pais nem cuidaram dela;
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Cinco histdrias se entrelagam ao completo acaso, personagens unidos  Aila é uma adolescente que acabde comegar 0 ensino médio, que ama
por uma caracteristica em comum: enxergar a vida como efémera, ¢  exploraracidade com a sua bicicleta, e conhecer lugares que as pessoas
possuirem a consciéncia didria de que tudo é passageiro e essencial para  normalmente n3o d3o muita ateng3o.

a sua trajetéria. Cada um aproveitando e vivendo de uma maneira dif-

erente, utilizando diferentes perspectivas e filosofias de vida. Eles nio  Bernardo éum cruciverbalista, que cria as palavras cruzadas que apare-
se conhecem e nunca se viram, mas as suas histdrias cem todos os dias no jornal da cidade. Ele gosta de jogos de tabuleiro,
foram unidas ao acaso, por objetos dispersos. de café ede livros.

A utilizagio de diferentes estilos visuais e uma Tarcisio ¢ umidoso de 73 anos e é dono da maior floricul-
estetica confortavel atrelada a narrativa, também tura da cidade, que fica em frente a0 cemitério. Ele adora
como a abordagem de temas baseados em con- tirar fotografias analGgicas e reveli-las em casa mesmo.
ceitos da filosofia, como existencialismo e carpe
diem s3o diferenciais do jogo no mercado. Cali ¢ uma crianga que mora com a avé em um pequeno
sitio, préximo a floresta. Ele coleciona pedras, adora ver
O jogador ira interagir com objetos cotidianos desenhos nas nuvens e pular em pogas de agua.
e cenrios, em cinco estéticas completamente
diferentes, que refletem a vida de cada um dos
personagens. Ele ird resolver pequenos puzzles
e fazer escolhas para progredir na histéria do
jogo.

P
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Aurora ¢ uma jovem cuidadora de gatos, que
ama a calma, o som da chuva e da lareira, se cin
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MORI
WHEN YOUR HEART FEELS THE MOST ALIVE

Para Windows
Classificagio Indicativa: 10+
Langamento: 16 de Janeiro de 2024

RESUMO

Cinco histdrias se entrelagam a0 completo acaso, personagens unidos
por uma caracteristica em comum: enxergar a vida como efémera, e
possuirem a consciéncia didria de que tudo ¢ passageiro e essencial para
a sua trajetéria. Cada um aproveitando e vivendo de uma maneira dif-
erente, utilizando diferentes perspectivas e filosofias de vida. Eles n2o
se conhecem e nunca se viram, mas as suas histérias foram unidas ao
acaso, por objetos dispersos.

O jogador acompanha a histdria de cada personagem vivenciando
suas questes dirias, conhecendo melhor suas histérias e enxergan-
do o mundo da mesma forma como eles enxergam. Em Edim as cinco
histérias se cruzam, mostrando queavida pode ser vivida de varias for-
mas, desde que seja vivida.

FLUXO DO JOGO

Mori foca fortemente na narrativa e em como 0s personagens e seus
cotidianos si0 apresentados no decorrer do jogo. O jogador é convida-
do a conhecer cada um dos cinco personagens e por meio deum angulo
de cimera em primeira pessoa, se coloca no lugar dos mesmos ao inter-
agir com objetos do cotidiano de cada um e ser imerso em didlogos que
o levam a refletir sobre sua prépria vida.

O jogo apresenta um fluxo leve, onde de acordo com os desdobramen-
tos da histéria, mini puzzles s3o apresentados em tela para que sejam
solucionados e conduzam o jogador para novas descobertas e reflexdes.
Dividido em cinco capitulos, correspondentes a histéria de cada per-
sonagem, o progresso do jogo se d4 com 0 avan¢o de cada uma dessas
histérias, resolugo dos puzzles e coleta de itens especificos a histdria.

Através de uma ambientagio tnica e atrelada 2 personalidade dos per-
sonagens, o jogador adentra os didlogos que vio surgindo na tela,
acompanhando a rotina, as interagdes e principalmente os questiona-
mentos que permeiam a vida destes personagens.



PERSONAGENS

AURORA

Sempre teve uma ligacio muito forte com os animais desde muito
pequena, o que a levou a ir para Edim estudar Biologia na faculdade.
Com o passar do tempo viu na profissio de Cat Sitter uma forma de
estar mais préxima dos gatos, animais que aacompanham e lhe deram
valiosas li¢Ges a0 longo davida. Tem uma personalidade extremamente
empitica, sempre procuraver o lado positivo das coisas e constroi lagos
de amizade com muita facilidade.

AILA

Cresceu em um ambiente limitado por estimulos excessivos pela mie,
a fazendo criar um senso de aventura muito forte a fim de suprir seus
momentos de tédio. Sendo uma adolescente, naturalmente Aila tem
algumas restricGes mas isso no a impede de tentar 20 maximo criar
mem©rias a todo momento. Estd sempre procurando novos caminhos
paraandar de bicicleta, novos lugares para observar o céu e novas aven-
turas para viver,

BERNARDO

Desde pequeno adorava resolver todas as palavras cruzadas do jor-
nal que seu avd lia durante o café da manhi, o que juntamente com os
livros, seu préprio reflgio dentro de um lar cheio de pessoas e pouca
privacidade, foram os motivos que o levaram a se mudar para Edim.
Trabalhando no jornal da cidade, Bernardo seguiu carreira como cru-
civerbalista, onde consegue trabalhar com algumas das coisas que mais
ama navida.
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TARCISIO

Passou boa parte de sua vida viajando 0 mundo com a esposa em uma
van onde puderam colecionar inlimeras memérias. Apés lutar contra
o cancer, viu no neg6cio da familia a oportunidade de ajudar outras
pessoas a lidarem com perdas. Abriu uma floricultura em frente ao
cemitério da cidade, onde cada cliente representa uma nova maneira de
lembrar o quio efémera ¢ avida.

CALI

Ao perder ambos os pais ainda muito novo, passou a morar com a avé
queo tem como um filho. Sua curiosidade ¢ extremamente aflorada, lhe
proporcionando intimeras maneiras de descobrir o0 mundo e viver sua
infincia da melhor maneira possivel. Estd sempre inventando histéri-
as, descobrindo lugares

secretos, construin-

do brinquedos e

colecionando

suas pedras

dasorte.

GAMEPLAY

Mori apresenta uma gameplay leve, onde o jogador ¢ convidado a im-
ergir na narrativa ao passo que resolve mini puzzles descontraidos e de-
cide os didlogos do personagem principal durante o capitulo que estd
jogando.

O jogo ¢ dividido em cinco capitulos distintos, cada um com foco em
um dos personagens, que além de possuirem personalidades diversas
que podem ser exploradas a0 passo que a narrativa se desenrola, carac-
teristicas préprias si0 expressas visualmente em tela por meio do uso
de diferentes técnicas de ilustragio.

No primeiro capitulo, o jogador conhece Aurora, acompanhando seu
dia a dia, sua rotina tanto em casa como em seu trabalho. Por meio de
ilustragBes usando a técnica da aquarela, conhece-se um pouco mais
sobre sua personalidade, seus gostos e aspiragdes. Através do didlogo
com outros personagens em cena, 0 jogador tem a possibilidade de re-
alizar escolhas acerca do desenvolvimento da histdria e assim entender
melhor como a personagem enxerga a vida.

No capitulo seguinte, conhecemos Aila, uma estudante do ensino
médio que 20 mesmo tempo que precisa enfrentar os dilemas da ado-
lescéncia, tenta 20 méximo expressar 0 que acredita e viver cada minuto
como se fosse o tltimo. IlustracGes em estilo sketch carregadas de ha-
churas s30 0 meio com que a personalidade da personagem ¢ transmiti-
danatela.

Os capitulos subsequentes, apresentam os demais personagens, Ber-
nardo, Tarcisio e Cali, que utilizam de diferentes técnicas artisticas e
puzzles que remetem diretamente 3 histdria de cada um deles.

Toda a histéria se passa na cidade de Edim, uma cidadezinha peque-
na porém muito acolhedora. O jogador acompanha os personagens
pelas ruas da cidade, em seus trabalhos e casas. Cada capitulo se passa
em uma estagio do ano diferente, de modo que o jogador se sinta como
parte da cidade, acompanhando suas transi¢des e mudangas durante o
ano.

Mori busca por meio de elementos visuais e narrativos, imergir o jog-
ador em uma experiéncia inica, 0 aproximando cada vez mais dos per-
sonagens e do cendrio em que se passa as histdrias ali contadas.



MUNDO DO JOGO

Toda a narrativa de Mori esta centrada na cidade de Edim, em seus habitantes, suas rotinas e suas histdrias. A cidade em si desempenha um papel
muito importante em delimitar os acontecimentos e aproximar as histdrias de cada personagem, as conectando de diversas maneiras.

O jogador acompanha Aila pela ruas do centro e conhece um dos cafés préximo ao Parque da Vila, anda de metrd com Aurora enquanto passa
por diversas estagbes que permeiam a cidade, segue 0 mesmo percurso que Tarcisio realiza todas as semanas ao buscar as flores frescas no Campo
de Flores até a floricultura em frente a0 Cemitério de Edim.

E é por meio da mudanca de estagdes a0 decorrer dos capitulos que a cidade é vista de diferentes perspectivas. Onde a cada capitulo cada vez mais se
percebe o papel da cidade na vida de cada um dos habitantes e como suas histérias se desenrolam e até mesmo se entrelacam em alguns momentos.

GAME DESIGN DOCUMENT I59

EXPERIENCIA DE JOGO

Quando o jogador inicia 0 jogo, ele é apresentado 2 animagio da mar-
ca do jogo em forma de splash screen e em seguida ele se depara com
umas das primeiras telas da interface, que 0 acompanhar4 durante toda
a gameplay, o menu inicial. S30 apresentados alguns elementos visuais
na tela que irdo fazer parte da histdria, ja sendo capaz de instigar o jog-
ador a querer saber mais sobre Mori e tudo aquilo que o permeia.

Os elementos visuais das telas iniciais reforcam logo de inicio os géner-
os principais do jogo, de ser um jogo indie, e de ser cozy, através da
paleta de cores aconchegante e calma, das ilustragdes, e principalmente
da trilha sonora. O clima geral do jogo vai sendo construido a partir
de pequenos elementos que vao surgindo, trazendo o jogador cada vez
mais perto da narrativa e 0 imergindo nas histdrias contadas.

A misica criada especificamente para 0 projeto seguiu 0s conceitos
principais j4 discutidos anteriormente, assim como referéncias mu-
sicais dos similares analisados. A trilha sonora tem como objetivo
transmitir ao jogador a sensagio de se estar em um ambiente tranquilo
e acolhedor, ainda que instigue a sua curiosidade. Foram usados ap-
enas instrumentos para atingir essa atmosfera, visto que por haver uma
grande quantidade de didlogos, a adicio de vozes poderia comprometer
aatengio do jogador.

Em acréscimo a musica, também existirio aplicagBes de foleys especifi-
cos como: nos botdes de configuragdes gerais, que apresentam sons a0
clicar ou em modo hover, no botio de voltar pode-se ouvir 0 som de
uma pagina de papel sendo virada, etc. Dessa forma o jogador tem uma
indicagio sonora e um retorno das suas interagbes com a interface, ga-
rantindo a sua certeza de que realizou uma agio.



MECANICAS DO JOGO

Mori busca aproximar mais o jogador dos personagens, por meio das
interagQes, e tornd-lo parte da histéria. Ao longo do jogo, o jogador
pode escolher o que o personagem principal quer dizer, podendo levar
anovos caminhos de uma conversa rotineira.

Durante os capitulos de cada
personagem, de acordo com sua
personalidade e histdria, novos
puzzles s3o apresentados, fazen-
do com que o jogador interaja
com elementos em cena relativos
a narrativa. Mecinicas como click
and point, arrastar,etc., sao us-
adas de maneira que conversem
com os didlogos e facam sentido
dentro do enredo.

GAME DESIGN DOCUMENT

CENAS DE CORTE

Durante todo o jogo algumas cutscenes irao complementar a narrativa,
onde pequenas cenas possam contar ainda mais sobre a histdria por trs
de cada personagem de Mori.

Por meio dessas cenas, ¢ possivel conhecer mais da cidade de Edim, do
diaadiados personagens e captar a esséncia do jogo. Todas as cutscenes
exprimem a mesma identidade visual vista durante a gameplay, usando
dediferentes técnicas artisticas para representar a personalidade daquele
personagem. S30 através delas que 0 jogador pode se sentir ainda mais
submerso no jogo e curioso sobre o desenrolar dos acontecimentos e
didlogos.
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ACHIEVEMENTS

Durante 0 jogo, alguns elementos colecionaveis podem ser vistos em
tela, Cada capitulo apresenta objetos adicionais que estio diretamente
relacionados 2 histéria daquele personagem. O jogador podera coletar
pedras da sorte no capitulo de Cali, assim como fazer carinho em todos
0s gatos que Aurora encontrar em seu caminho.

AURORA: Fazer carinho em todos os gatinhos que encontrar;

A1LA: Coletar coisas aleatérias para colar no sketchbook,
BERNARDO: Completar as palavras cruzadas;

/
TARCis10: Coletar sementes espalhadas;

cALt: Coletar todas as pedras de cores diferentes.

Lo
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Aurora nasceu em 1995, em uma cidade acinzentada composta por
prédios, concretos, dias longos e pessoas ranzinzas. Cresceu em uma
familia majoritariamente composta por mulheres, sendo a terceira e
mais nova de trés filhas. Por ser muito nova no se sentia préxima das
duas irmas, sempre brincava sozinha e nunca entendia sobre as coisas
que conversavam secretamente entre si. O pai trabalhava muito e quase
nunca estava em casa, com isso estava sempre com sua mie, a vendo
como sua melhor amiga.

Suamie também trabalhava bastante mas tentava a0 maximo estar pre-
sente na vida de Aurora, Aos fins de semana, as duas passeavam pela
cidade e a mie lhe contava histérias de quando era crianga, de

como a cidade era linda, cheia de arvores, flores e vida. Como

quando depois da escola 0s amigos se reuniam na praga da

cidade e conversavam a tarde inteira sobre a vida, sobre os

sonhos e os planos que tinham quando se tornassem adul-

tos. Como a vida naquela época parecia mais leve e mais

colorida e o futuro mais acolhedor. Mas que tudo isso mu-

dou durante a adolescéncia, tudo ficou mais cinza, tinha

prédios e fumaca pra todos os lados, e com isso as pessoas

foram morrendo aos poucos por dentro, junto com seus

sonhos. Quando crianga, voltava desses passeios um

pouco triste pelas pessoas daquela cidade, mas ainda no

entendia muito bem porque.

Por volta dos dez anos de idade, Aurora foi passar as féri-

as com 0s av6s em uma cidadezinha pequena a0 sul de onde morava.
Via os avés com pouca frequéncia, e essa seria a primeira vez que iria
passar tanto tempo na casa dos dois sem 0s pais e as irmis. Ja havia es-
tado algumas vezes na casa quando ainda era um bebé e n3o se lembra-
va de nada. A casa dos avds era mais afastada da cidade e a viagem era
longa, moravam em uma casa de madeira cercada por 4rvores de todos
0s tipos, flores das cores mais variadas e cuidavam de varios animais
que apareciam no local, perdidos ou abandonados. A avé cuidava de
cada um com todo amor que tinha, até que pudessem sentir que tin-
ham um novo lar e uma nova familia pra sempre. Para Aurora ¢ como
se estivesse em outro mundo, um mundo vivo e colorido. Passou um
més inteiro ali, aprendeu com 0 avd a cuidar das plantinhas espalhadas
pela casa, colher os frutos das arvores que a cercavam e da horta que eles
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mantinham, Péde ver a av6 acolher um gato que havia sido abandona-
do na estrada para a cidade, que estava coberto por machucados, mor-
rendo de fome e apavorado. Acompanhou o animal se tornar saudavel
novamente e viu como 0 amor pode transformar o medo em confianga
com apenas um pouco de paciéncia. Ao voltar pra casa, levou consigo
0 amigo, xxxx, que fez durante a viagem e que a av6 lhe deu a responsa-
bilidade de continuar a ajud4-lo a entender novamente o que ¢ 0 amor.

J4 na adolescéncia, Aurora passou a entender o que de fato as histéri-
as que a mie lhe contava quando crianga realmente significavam.
Comegou a perceber que n2o era sé a cidade que poderia perder a vida
e a cor mas como todos a sua volta iam perdendo o brilho ao
passo que cresciam e viam aquela vida e sonhos que
um dia tinham, ficarem cada vez mais distantes.
E mesmo tendo consciéncia dessas mudangas,
Aurora viu a si mesmo morrendo aos poucos
também. Sentia que nio pertencia a nenhum

lugar, nem mesmo asi propria.

Um pouco antes de entrar no ensino médio, Au-

rora enfrentou a morte de xxx, que mesmo que

tenha partido tranquilamente, sentiu que uma par-

te de si foi embora com ele. Encontrou novamente

na mie, a seguranca de compartilhar sua dor e poder

ser vulneravel novamente, encontrando nela o suporte

que precisava para seguir em frente. Voltaram a fazer

0s passeios que costumavam fazem quando Aurora era uma crianga,

a conversar sobre como a vida ¢ e como poderia ser. Foi entio que Au-

rora foi invadida por um medo de perder mais seres que amava. A mie

Ihe assegurou que um dia ela também iria partir, por isso ser algo que

ninguém pode fugir mesmo que tente, mas que se preocupar com isso

agora, seria 0 mesmo que antecipar esse dia e deixar de aproveitar os

momentos que poderiam viver juntas. Aos poucos Aurora foi enten-

dendo o que ela quis dizer e foi cada vez mais absorvendo a ideia da
brevidade e imprevisibilidade da vida.

J4 no ensino médio, Aurora tinha certeza que 0 que mais gostaria de
estudar era Biologia e durante os trés anos, fez 0 maior planejamento de
suavida, Sabia que seria a partir dali que ela poderia ent3o se sentir par



166 GAME DESIGN NA CONSTRU?KO DE NARRATIVAS REFLEXIVAS, GAME DESIGN DOCUMENT

ABORDANDO A EFEMERIDADE EO COTIDIANO

te de algo. Se planejou para fazer faculdade em uma universidade que
acreditava que seria a ideal para o que pretendia fazer e escolheu adedo a
cidade em que iriamorar. Ao fim do ensino médio se mudou para Edim
e comegou a cursar a faculdade. Foi ali que Aurora encontrou umanova
paixio, os estudos, passando ao maior parte do seu dia dentro da uni-
versidade e ent3o comegou a seguir a carreira académica. Foi na univer-
sidade que também voltou a ter os animais, principalmente os gatos,
como companheiros e seres que lhe inspiravam a todo momento a dar
mais aten¢30 aos pequenos momentos que a vida poderia proporcio-
nar.

Certo dia, a0 sair da aula, se deparou com uma gatinho laranja no
portao da universidade que estava com uma das patas machucadas.
Auroradecidiu que levaria 0 animal para casa e cuidaria dele até que pu-
desse encontrar um lar para ele. Mas ap6s todos os cuidados, se apaix-
onou e n20 conseguiu mais dizer adeus, tornando Mendel parte de sua
nova familia. Ao longo dos anos, alguns gatos cruzaram seu camin-
ho, e ela abriu as portas de sua casa para ajuda-los. Sempre lembrava
do cuidados que sua avé tinha com esses animais que precisavam tanto
que alguém os acolhesse. Passou a tentar entender cada vez mais suas
peculiaridades. Com o tempo percebeu a falta de alguém que cuidasse
profissionalmente desses animais em sua cidade. A partir de entio,
Aurora se comprometeu ainda mais a aprender e comegou a oferecer
servicos como Cat Sitter em Edim.

Pela flexibilidade do trabalho, Aurora tem a possibilidade de continuar
suas especializagdes e ter tempo de aproveitar a vida da maneira como
sempre sonhou. V& no seu trabalho uma forma de conhecer novas pes-
soas a0 visitar suas casas e principalmente contribuir com o bem estar
daqueles animais t3o importantes para suas familias.
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Aila cresceu em Edim, e seus pais costumavam mudar muito de casa,
porque sempre estavam arranjando um emprego novo. Ela era filha
Unica, e quando tinha 5 anos, seus pais se divorciaram, e eles nunca ex-
plicavam muito bem o porqué. Quando ela perguntava pro pai porque
eles tinham decidido nio ficar mais juntos, ele dizia pra ir perguntar pra
mie, e quando ia perguntar pra mie, ela dizia pra ir perguntar pro pai.
Foi um divércio tranquilo, Aila foi morar com a mie, e seu pai, Rob-
erto, alugou um apartamento préximo, e sempre ia visita-la quando
podia. Ela n3o achava particularmente ruim que eles tiveram que se
separar, ela era muito pequena quando aconteceu, e nio havia brigas
e discussOes. Agora ela tinha duas casas, e nos finais de semana ia pro
apartamento do pai, que ficava perto do cemitério da cidade.

Ela tinha uma relago tranquila com os
pais, mas achava eles muito chatos na
maioria das vezes. Mas comparados
aos outros pais, ela sabia que tinha
muita sorte. Eles nunca pression-
aram ela para escolher a profissio
“certa” quando crescesse, ou im-
puseram que ela aprendesse isso

ou aquilo. Ela podia ser quem ela
queria, e eles sempre incentivavam

o que fosse que ela quisesse apren-

der.

Quando crianga, gostava muito de andar pela cidade com a mie, e
sempre queria tomar caminhos que elas nunca tinham ido antes. Ela
sonhava com quando crescer conhecer cada cantinho da cidade, saber
cada esconderijo, e poder ir nos lugares mais legais que ela encontrasse
quando bem entender.

Aila cresceu junto com a propagagio da internet, entio I4 pelos seus
8, 9 anos, ji era comum ter um computador e internet em casa. Ela
gostava muito de jogar videogame, mas seus pais sempre restringiram
seu tempo na frente do computador e da televisio, preocupados com
como isso poderia prejudicar o desenvolvimento de seu cérebro e criar
hébitos negativos. Isso foi motivo de briga intimeras vezes entre eles,
porque Aila costumava ficar muito tempo entediada em seu quarto,
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simplesmente porque os pais nio deixavam ela passar mais do que 1
hora no computador. Ela tinha muita raiva de nio ter a liberdade que
queria, e n0 conseguia entender porque eles no deixavam ela fazer
tantas coisas.

Aos 11 anos, seu pai se mudou de cidade, ele recebeu uma oferta de em-
prego muito boa, e mesmo sabendo que sentiria falta da filha, escol-
heu ir, pois sabia que teria uma boa qualidade de vida I4, ¢ ela também
poderia visiti-lo quando quisesse.

Quando completou 12, pediu um smartphone pra mae, porque todo
mundo da sua escola j4 tinha um, e passavam o recreio jogando jogu-
inhos ou tirando fotos com filtros nas redes sociais. A mae disse que
ela estava muito nova para ter um celular, e que aquilo poderia criar
habitos ruins no seu futuro. Aila ficou muito brava, e ficou
semanas sem conversar com a mae, chateada por ser
excluida de diversos grupos e tépicos de
conversa que seus amigos tinham

semela.

A escola era muito perto da casa

dela, e Aila odiava ir pra 4. Ela

tinha alguns amigos, mas na ver-

dade n3o gostava tanto deles as-

sim. Ela ficava desenhando em seu

sketchbook durante as aulas, sempre com

uma caneta azul, e n0 se preocupava muito em prestar atengio nos

professores. As inicas matérias que ela gostava eram filosofia e portu-

gués. Seu professor Arthur, de filosofia, trazia questionamentos sobre

0 que ¢ a vida, e como devemos vivé-la, e sempre deixava Aila cheia de
pensamentos, e sua cabeca rodopiava até a hora de ir pra cama.

Depois daaula, Aila pegava sua bicicleta e iaandar pela cidade. Sua mae
ficava preocupada quando ela n3o voltava na hora, mas Aila nio con-
seguia reparar no tempo passando, e estava muito focada em descobrir
um novo canto tnico. Ela gostava de olhar os prédios, e em como cada
forma passava uma sensagio diferente. Ela levava seu sketchbook e pas-
sava horas desenhando a paisagem, e as pessoas que encontrava no seu
caminho, sem que elas vissem. Depois de muitas horas andando,



ela gostava de sentar em um café, e tomar um iced coffee de caramelo,
enquanto observava 0 movimento ao seu redor, e reparava quem estava
no café, e 0 que estavam fazendo, tentava adivinhar de onde tinham vin-
do, praonde estavam indo, e 0 que se passava pelas suas cabegas naquele
momento.

Depois de muito se preocupar com os horarios que a Aila voltava pra
casa, sua mie decidiu lhe dar um celular, e Aila ficou animada quando
ouviu isso, mas sua raiva s6 aumentou quando sua mae chegou com
um celular de botio de 2005, que sé fazia ligagdes e tinha o jogo da co-
brinha. Com o pouco acesso a televisao ea internet, Aila passava as suas
tardes explorando a cidade, e desenhando em seu quarto. Ela sempre
arranjava algo pra fazer, e no final das contas acabava sendo bem diver-
tido.

Depois de perceber que quando safa com seus amigos da escola, eles
$6 ficavam com a cara nas telas dos celulares, rolando sem nem perce-
ber 0 que estavam fazendo, e fingindo que escutavam alguma coisa que
ela falava, ela comegou a entender 0 medo de seus pais em deixa-la ter
um celular e usar muito a internet. Ela passou a nem querer mais um
celular, ficava frustrada com os seus amigos agindo como idiotas, e sa-
bia que se ela estivesse vivendo em um mundo onde eles n3o tivessem
celular, as coisas seriam muito mais divertidas. Ela sonhava com uma
época em que os amigos andavam de bicicleta juntos e iam jogar jogos
no fliperama, ou andar de skate na pracinha.

Sua mée decidiu se mudar para uma regio mais afastada do centro da
cidade, e a vila era envolta em uma floresta densa, de 4rvores diversas,
montanhas, e muita beleza natural. Compraram uma casa de madeira
dentro da floresta, e Aila adorou o seu novo quintal. Ela fazia trilhas,
colhia cogumelos, se desafiava pra saber qual 0 mais longe que ela
poderia subir das montanhas. Ela até encontrou uma pequena caverna
entre duas rochas, e durante as férias ajeitou o lugar para que fosse seu.
Fechou a entrada e levou vérias coisas para dentro, e sabia que quando
estava |4, ninguém no mundo sabia onde ela estava, e ela tinha toda a
paz do mundo. Quando estava la dentro, ela trabalhava em seu mapada
cidade, onde marcava os lugares que ela mais tinha gostado de visitar.
Lugares que ninguém mais conhecia, pontos secretos onde ela poderia
ficar sozinha e pensar no que quisesse.

Com 15 anos, ela comegou o primeiro ano do ensino médio, e sua mie
finalmente deixou ela pintar o cabelo, entio ela fez mechas azuis dos
dois lados do rosto. Aila parou de falar com os seus amigos, n2o tinha
mais paciéncia pras conversas e pra falta de atencio deles. Se fechou para
novos amigos, e preferia ficar sozinha desenhando nos recreios.
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préximo ao jornal, no melhor bairro da cidade, e encher cada canto de
sua casa de livros. Ele ainda nio tinha todas as miquinas de café que
queria, mas comprava seus graos e os moia diariamente. Depois de se
sentir um pouco sé no apartamento, ele adotou um furio, chamado
Aluisio, pra lhe fazer companhia todos os dias.

Hoje, a0s 35 anos, Bernardo esté feliz de ter conseguido realizar muitos
de seus sonhos, ¢ tem uma vida feliz e calma, rodeado de livros e cafés.
Ele tem uma equipe de quatro pessoas: ele ¢ o lider, um revisor, e os
outros dois auxiliam no processo de criagio.
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Tarcisio Fiori nasceu em 1950, navila Edim. Morava com sua mie e seu
pai, que eram os artesaos da cidade, e que incentivaram o filho a desen-
volver diversas habilidades manuais durante a sua infincia. Além disso,
Tarcisio era muito curioso e tinha muita vontade de aprender, lia to-
dos os livros que seus pais traziam para casa, n2o importa qual assunto
fosse, e com 10 anos j4 falava duas linguas diferentes. Quando estava
entediado, 0 que mais gostava de fazer era recortar as revistas dos seus
pais e criar colagens com 0s cendrios e personagens que ele imaginava.
Um pouco mais velho, comegou a gostar muito de fotografia, e na es-
cola aprendeu a revelar suas proprias fotos. Desde os 15 anos, comegou
a guardar as fotos que tirava de sua vida e seu cotidiano, e organizi-las
em albuns, de acordo com os meses.

Eles moravam bem préximo ao campo de flores que

seus avds tinham, e todas as semanas a sua mie col-

hia diversas flores e enfeitava toda a casa com elas. A

flor preferida da mie de Tarcisio era a lavanda. Nen-

huma faculdade parecia ser o que ele queria seguir
paraasuavida, e ele preferiu continuar estudando sozin-

ho e fazer alguns cursos especificos de coisas que ele achava
muito interessante, do que se ver preso em um curso por 4 anos.

Todos o0s anos 0 seu avd viajava para um pais diferente, e env-

iava um carto postal com uma foto de um dos lugares que

ele tinha visitado. Ele voltava e passava horas contando

das paisagens e aventuras que tinha vivido, e Tarcisio

escutava com muita vontade de ir junto com o avo.

Quando Tarcisio fez 18 anos, seu avd lhe presente-

ou com uma viagem para um pais n3o tio longe,

mas que possuia paisagens belissimas e comidas

incriveis, bem diferentes de tudo que o Tarcisio j4 tinha visto. Porém
0 acesso a cidade era dificil, e eles tiveram que pegar diversos meios de
transporte, como trens, barcos, carrogas, etc. Levou um tempo para
chegar a0 destino, e Tarcisio se encantou com o lugar, e teve a opor-
tunidade de conversar nas linguas que j4 sabia com moradores locais.

No primeiro dia da chegada, seu avd pediu para que ele fosse na padaria

comprar o café da manha, j4 que ele nio falava a lingua dos moradores,
/. 3 3 / 3 .

mas Tarcisio sim. E foi 12 que ele conheceu Maria, que deu um sorri-
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so timido quando ele chegou, e logo desviou o olhar. Ele pediu alguns
pies, e perguntou pra atendente de cabelos castanhos e sardas no rosto
se ela recomendava algum lugar pra ele visitar naquele belo dia frio e
nublado de outono. Ela disse que conhecia um lugar, mas que 0 acesso
eracomplicado para gente de fora, mas disse que poderia levi-lo depois
do trabalho.

Enquanto se conheciam, eles descobriram muitos sonhos em comum,
eideais e filosofias de vida tio parecidos que era inacreditivel que tivesse
sido s6 0 acaso que fez com que eles se conhecessem. No tltimo dia da
viagem, Tarcisio escreveu seu endereco em um papel, e entregou para
Maria, dizendo que iria escrever a ela todas as semanas, e

pedindo para que fosse visiti-lo assim que possivel.

Maria n3o tinha muito dinheiro, e a viagem para o

pais do Tarcisio eralonga. Mas eles escreveram car-

tas uns pros Outros por z anos, até que Maria con-

seguiu juntar o que precisava, e quis surpreender

Tarcisio quando ele completou seus 20 anos. Ela

entio foi paraasuavila, planejando passar 1 més ao

seu lado, e quando chegou foi como se nunca tivessem

parado de se ver. Ela conheceu toda a familia de Tarcisio, e

eles a acolheram muito bem. Tarcisio contou das viagens novas que

tinha feito com 0 avd, e de como 0 mundo era t3o grande e tio profun-

do, e disse que queria conhecer cada cantinho, cada cultura, e cada de-

talhe de um mundo tio belo e tao vasto. Maria nunca tinha tido a opor-

tunidade de viajar muito, mas ela viu a paixio nos olhos de Tarcisio

quando falava dos lugares que ele foi, e teve muita vontade de conhecer
abeleza com seus préprios olhos, e acompanhi-lo em suas jornadas.

Passado o més, Tarcisio implorou para que ela ficasse mais tempo a0
seu lado, alegando que n3o seria capaz de passar mais anos longe dela.
Ela disse que ficaria mais um pouco, e desde ento nunca mais voltou
a morar em sua cidade natal. Depois de pouco mais de um ano da Ma-
ria morando na vila, Tarcisio a pediu em casamento, e disse que queria
realizar os seus sonhos todos do lado dela. Maria aceitou, mas eles n3o
queriam um casamento convencional em uma igreja, e comegaram a
fazer planos de como poderiam comemorar esse dia t30 especial.



Maria ento teve uma ideia, e sem Tarcisio saber, juntou um pouco de
dinheiro e comprou uma kombi velha e desgastada, mas que funcion-
ava muito bem. Ela o surpreendeu com o presente, e disse que eles iri-
am reformar a kombi, para que eles pudessem viajar 0 mundo, e fazer
a cerimdnia de casamento em vérios paises diferentes. Eles passaram
anos juntando dinheiro, fazendo reforma e trocando as pegas da kom-
bi, pintando, e tornando ela um lar confortavel sobre rodas. Com 23
anos, eles finalmente terminaram o projeto, e também com isso, o seu
planejamento de lugares que iriam visitar. Eles fizeram uma rota ao re-
dor do globo, e com uma cimera analdgica, algumas roupas, e muitos
sonhos, passaram 5 anos de suas vidas viajando, conhecendo pessoas, e
explorando o mundo juntos.

Quando voltaram avila, Tarcisio descobriu que seu av tinha morrido
hd alguns dias. Em seu testamento, ele deixou o campo de flores para os
irm3os dividirem, e deixou um casebre que ficava em frente ao campo
para Tarcisio e Maria. Eles se mudaram para 3, e todos os dias acorda-
vam com a vista mais bonita da cidade.

Quando Tarcisio fez 57 anos, ele descobriu que estava carregando con-
sigo um cincer de pele, em estdgio inicial. Maria ficou completamente
desesperada e comegou a pesquisar a estudar sobre medicina e possiveis
tratamentos para a doenga. Tarcisio se viu frente a frente com a morte,
e conseguia senti-la t30 perto, que as vezes ouvia a sua respiragio. Ele
comegou a repensar toda a sua existéncia, e se questionar se estava vivo
por algumaraz3o. Eleamava avida que tinha, e nio queria deixar Maria
paratrés.

Aos 59 anos Tarcisio se viu livre do cincer, e durante esse tempo,
comegou a perceber a importancia de se lembrar da morte, e de que to-
dos nés estamos morrendo todos os dias, e queum dia tudoisso irdaca-
bar. Algumas pessoas com quem o Tarcisio conversava achavam essa
visao de vida dele um tanto pessimista, mas ele achava que as pessoas
n20 entendiam o verdadeiro significado de viver se lembrando da morte.
N6s sempre apreciamos mais as coisas quando sabemos que elas vio
acabar. E isso acontece em tudo nas nossas vidas, quando estamos via-
jando e sabemos que temos pouco tempo naquela cidade, e corremos
pra conseguir ver tudo e experimentar de tudo, quando estamos quase
acabando um livro, as tlltimas garfadas daquela sobremesa preferida.

Os seres humanos s20 assim, eles precisam de ser constantemente lem-
brados que tudo ¢ efémero, pra conseguir dar o devido valor as coisas.

E para Tarcisio, se lembrar da morte, nada mais era do que se lembrar

davida.

Aos 60 anos, Maria e Tarcisio decidem se mudar de casa, e compram
um sobrado em frente a0 cemitério. Tarcisio passa suas noites na varan-
da, observando as pessoas entrarem no cemitério, as vezes levando
flores, as vezes chorando, as vezes sem expressio alguma no rosto. Ele
ent2o tem uma ideia, e decide transformar a parte debaixo da casa em
um comércio. Seu primo acabou herdando o campo de flores, e ele faz
uma ligagio pra ele, e entio fecham um acordo.

Em 5 meses, Maria e Tarcisio abrem uma floricultura na parte debaixo
do sobrado, com as flores que crescem no campo que era de seus avés.
Eles organizaram uma atmosfera bonita e confortavel para acolher os
que perderam seus entes queridos. Tarcisio passa entio a continuar ven-
do a morte na sua frente todos os dias, e conversa e escuta seus clientes
contarem sobre suas experiencias.

Hoje, com 73 anos, Tarcisio acredita que nio existe idade para parar de
aprender e de viver, e ele vive todos 0s seus dias como se fossem os ulti-
mos.
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Cali nasceu em 2006, em uma cidade friaao suljde Edim.
Filho de pais muito jovens, que faleceram em um aci-

dente de carro quando ele tinha 2 anos de idade. Sua
av$ Alice precisou cuidar de Cali, ent3o teve que

No seu aniversario de 7 anos, Alice lhe entrega um
envelope de sua mae. A mae de Cali era escritora e
desde 0 momento que soube que estava gravida
passou a escrever cartas para o filho, lhe contando
tudo sobre a vida dos pais, como se conheceram,
como tiveram Cali e todos os sonhos e planos
pro futuro da familia. Junto as cartas a mae
também lhe deixou um diirio e lhe escreveu

trazé-lo para morar com ela, em um casarao grande
com um terreno cheio de plantas e animais, em
uma parte afastada de Edim.

Suaavé, uma professora universitaria aposenta-
da, sempre incentivou o lado criativo e a curio-
sidade de Cali. Com uma casa repleta de livros,

sobre aimportincia de se registrar as memdrias
para que n2o as perca facilmente e como isso foi
importante pra ela durante toda a vida. Cali passa
ausar o diario todos os dias, escrevendo e desen-
hando tudo que acontecia no seu dia, fazendo com
que se sentisse mais proximo da sua mie, como se
fosse algo sé dos dois.

Cali aprendeu a ler e escrever muito mais ripido
do que outras criangas de sua idade. Todo esse es-
timulo fez com que ele tivesse uma imaginagio muito
fértil, passava a maior parte do tempo imaginando histérias
novas, com mundos diferentes e virios personagens. Por mais
que j4 soubesse escrever, ainda tinha alguma dificuldade com as pa-
lavras ent20 sua av6 sempre se prontificava a transcrever as histdrias
de Cali, que as contava com muitos detalhes e empolgagio. Esse
momento era muito especial para os dois que podiam compar-
tilhar memdrias juntos.
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