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Dedicamos este trabalho para todas as mulheres
que se mantém firmes na area de jogos, seja no
ramo profissional ou como lazer. Que possamos

continuar conquistando nosso espaco de forma

persistente, assim como Eva persistiu.
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GLOSSARIO

Arquétipo — ¢ um conceito da psicologia utilizado para representar padroes de

comportamento associados a um personagem ou papel social.

Combo — usado por jogadores para definir combinagdes de habilidades, magias ou cartas que,
quando usadas juntas, criam um efeito muito mais poderoso do que se fossem usadas

separadamente. Utilizado também em jogos de luta.

Comunidade Gamer — ¢ referido ndo apenas aos jogos virtuais, mas também sobre a
comunidade e a cultura que esses jogos virtuais impactam nas pessoas que jogam e
acompanham noticias sobre esse meio. Esse termo possui sindnimos diversos no texto, sendo

eles: meio gamer, mundo gamer e cultura gamer.

Escrita a quatro maos — ¢ uma expressao que se refere a um projeto concebido e redigido

colaborativamente por duas pessoas.

Esteredtipos — ¢ um conceito, ideia ou modelo de imagem atribuida as pessoas ou grupos

sociais, muitas vezes de maneira preconceituosa e sem fundamentagao tedrica.

GDD (Game Design Document) — "manual" ou guia definitivo de um projeto, onde sao
reunidas todas as mecanicas, regras, historia, arte, audio e escopo de um jogo eletronico em

desenvolvimento. Neste trabalho foram utilizados apenas mecanicas, arte,

Game Design — processo de criacdo das regras, mecanicas, sistemas e experiéncias de um

jogo.

Gamer — termo utilizado para falar de uma pessoa que joga videogames regularmente, seja de

forma casual ou profissional. E traduzido para o portugués como “Jogador”.

Gameplay — refere-se a forma como o jogador interage com um jogo eletronico. Envolve as
regras, mecanicas, objetivos e a experiéncia geral de controlar o personagem ou sistema. O
termo ¢ utilizado, também, para falar de lives e videos em plataformas como Youtube de

pessoas jogando.

Indie — termo utilizado para designar jogos desenvolvidos de forma independente, geralmente

por pequenos estiidios ou desenvolvedores.



Jogabilidade — ¢ usado para descrever a experiéncia geral de um jogador em relacdo aos

controles e desafios de um jogo.

Jogos de Plataforma — sdo jogos de aventura focados em corrida, pulos precisos € superagao

de obstaculos.

Jogos de Turno — jogos em que os participantes realizam suas a¢des em uma ordem definida,

aguardando sua vez para jogar.

Jornada do Herdéi — ¢ uma estrutura de storytelling, criada por Joseph Campbell em 1949,
que apresenta, em 12 etapas, a trajetdria do protagonista de modo que os espectadores criam

conexdes emocionais com a narrativa € com o personagem.

Machismo — ¢ um conjunto de crengas, atitudes e estruturas sociais que consideram o homem
superior a mulher. Essa ideologia promove a desigualdade de género ao justificar a dominagao
masculina, limitar o papel feminino na sociedade e reforcar estereotipos prejudiciais a ambos

0S S€XOS.

Mecanica — conjunto de regras, acdes, restricoes e sistemas que definem como o jogador

interage com o universo do jogo.

Multiplayer — ¢ um modo de jogo eletronico que permite que duas ou mais pessoas joguem

juntas na mesma partida.

Narrativa — forma de contar uma histéria por meio de personagens, eventos, espago € tempo.

Essencialmente, ¢ a maneira como contamos uma historia.

Narrativa da Propria Experiéncia — (ou relato pessoal) € o ato de relatar um acontecimento
vivido a partir da perspectiva de quem o experienciou, dando significado a vivéncia. Ndo ¢

apenas listar fatos, mas sim uma ferramenta de reflexao e construgdo de sentido.

Narrativa Interativa — ¢ uma forma de arte e entretenimento em que o enredo ndo ¢
predeterminado. O usudrio assume um papel ativo, transformando a experiéncia de

"espectador passivo" para "coautor".

NPC (Non-Player Character) — personagem que nao ¢ controlado por um jogador real. Eles

apenas preenchem o cenario, seguem roteiros pré-programados e repetem falas ou agoes.



Objeto de Desejo — ¢ um termo usado no livro Story de Robert Mckee que representa a
motivagdo e vontade do protagonista, ¢ usado para ser a justificativa do protagonista passar

por todas as dificuldades durante a historia.
Pixel Art — ¢ uma forma de arte digital que utiliza pixels para criar imagens.

Preconceito — ideia, julgamento ou opinido formada antecipadamente, sem base em fatos
reais ou em experiéncias diretas. Trata-se de uma atitude irracional que se apoia em
estereotipos e pode resultar em exclusao, hostilidade ou discriminagdo contra individuos ou

grupos sociais.

Representatividade — ¢ a presenca, visibilidade e participacdo de diferentes grupos sociais
(como mulheres, pessoas negras, indigenas ¢ LGBTQIAP+) em espagos de poder, midia e

cultura.

RPG Eletronico (Role-Playing Game) — o jogador controla um ou mais personagens em um

mundo aberto, focado no desenvolvimento de habilidades, escolhas de didlogos e missdes.

Trama — conjunto de acontecimentos que formam a acdo de uma historia, também conhecido

como enredo ou intriga.

Trickster — arquétipo caracterizado pela asticia, humor e capacidade de desafiar regras e

convengoes.

Verossimilhanca — ¢ a qualidade de uma obra de arte ou narrativa que a torna semelhante a
verdade. Em sua obra Poética, o filosofo defende que a literatura e o teatro devem representar
acOes provaveis ou necessarias dentro de uma logica interna, em vez de se limitarem a copiar

a realidade exata.

Conscientizacdo - processo continuo pelo qual um individuo ou grupo desenvolve uma
percepcao critica da realidade. Vai além de simplesmente receber uma informacao; trata-se de
compreender profundamente o mundo, a si mesmo ¢ o impacto de suas agdes, permitindo

escolhas responsaveis e transformadoras

Storytelling - Storytelling ¢ uma técnica de narrar historias, tornando-as mais envolventes

para o grupo focal.



RESUMO

Este trabalho apresenta uma narrativa reflexiva sobre o processo e estudos de criagao
de jogos digitais, experienciando jogos desenvolvidos ao longo da disciplina Laboratério de
Sustentabilidade e do estdgio supervisionado voltado a constru¢do de roteiros narrativos. O
projeto principal aborda a elaboragdo do jogo Eva, o Heroi Escolhido, articulado a partir dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel da Organizacdo Nacionais Unidas (ONU),
especialmente o 5° objetivo, que trata a igualdade de género. A partir de pesquisas,
entrevistas, analises narrativas e referenciais teoricos sobre construgdo de historias, foi
desenvolvida uma proposta que busca a representatividade de mulheres através de um jogo
que subverte esteredtipos presentes em grande parte da industria, trazendo uma protagonista
feminina em um ambiente que tradicionalmente privilegia personagens masculinos. Em
paralelo, o trabalho descreve a experiéncia no estdgio, a criagdo de um segundo jogo narrativo
investigativo e as aprendizagens adquiridas durante o estudo de autores como Vogler, Noemi
Jaffe, Anne Lamott, Umberto Eco, Robert McKee, Lewis Hyde entre outros. A narrativa da
nossa experiéncia evidencia desafios relacionados as primeiras criagdes, conflitos da escrita a

dois, decisdes criativas, reflexdes criticas e competéncias desenvolvidas ao longo do processo.

Palavras-chave: Roteiro, Jogos Digitais, Representatividade Feminina, Narrativa da

Propria Experiéncia.



ABSTRACT

This paper presents a reflective narrative on the process and studies involved in
digital game development, based on experiences with games created throughout the
Sustainability Laboratory course and a supervised internship focused on narrative
scriptwriting. The main project discusses the development of the game Eva, o Herdi
Escolhido, conceived in alignment with the United Nations Sustainable Development Goals
(SDGs), particularly Goal 5, which addresses gender equality. Through research, interviews,
narrative analyses, and theoretical references on storytelling, a proposal was developed to
promote female representation in digital games by challenging stereotypes commonly found in
the gaming industry. The game features a female protagonist in a setting traditionally
dominated by male characters. In parallel, this paper describes the internship experience, the
creation of a second investigative narrative game, and the knowledge acquired through the
study of authors such as Vogler, Noemi Jaffe, Anne Lamott, Umberto Eco, Robert McKee, and
Lewis Hyde, among others. The narrative of our experience highlights challenges related to
early game development, collaborative writing, creative decision-making, critical reflections,

and the skills developed throughout the process.

Keywords: Script, Digital Games, Female Representativeness, Personal Experience

Narrative.
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1 INTRODUCAO

Jogos eletronicos sdo conhecidos como uma forma de entretenimento e lazer para
diversas pessoas ao redor do mundo, com uma comunidade composta tanto pelo publico
masculino quanto pelo feminino. Porém, desde do surgimento dos videogames, esse meio foi
compreendido como um ambiente com predominancia masculina, com as empresas de jogos
considerando como principais consumidores o publico masculino (Bristot; Pozzebon; Frigo,
2017). Essa busca para satisfazer um publico especifico fica evidente nas propagandas de
marketing lancadas por empresas de jogos virtuais, onde as mesmas utilizam de corpos nus,
frases com duplo sentido, referéncia e insinuagdes sexuais (Loures, 2018). Para explicar esses
apelos das propagandas, Loures traz como exemplo a propaganda realizada pela Sony que
dizia ter como objetivo a apresentagdo do PS Vita (2012), um videogame que possui o
touchpad na parte da frente e na de tras, onde eles colocam a imagem de uma mulher
transhumana com seios na frente e a atras, buscando fazer a alusdo a essa caracteristica do
videogame. Ndo o bastante, a propaganda acompanha a frase: “Toque ambos os lados,
adicione prazer!”. Esse tipo de propaganda evidéncia o mercado consumidor que as empresas
de games almejam alcancgar, reforcando esteredtipos de géneros produzidos socialmente e
culturalmente. Com os jogos langados por essas empresas representando as mulheres de forma
hipersexualizada, trazendo corpos irreais com seios volumosos e curvas irrealistas (Bristot;
Pozzebon; Frigo, 2017).

Em uma pesquisa realizada em 2024 pela Pesquisa Game Brasil, ¢ mostrado que as
mulheres tiveram um aumento significativo no consumo de jogos virtuais sendo de 50,9% de
mulheres e 49,1% sendo do publico masculino, evidenciando o interesse das mulheres em
jogos eletronicos. Apesar disso as mulheres sofrem discriminagdo no ambiente de jogos
virtuais, principalmente quando se trata de jogos MMOs (Massively Multiplayer Online)
onde, além do preconceito, o assédio ¢ constante (Bristot; Pozzebon; Frigo, 2017). Essa
discriminacdo esta relacionado a um problema cultural e estruturado socialmente, existindo
uma divisdo desigual de tarefas e de costumes, onde quem dita ¢ quem tem voz, poder e
direitos (Isabela, 2019).

Essa violéncia ¢ uma realidade vivida pelas mulheres de todo o Brasil de forma
sistémica, pesquisas revelam dados preocupantes desses acontecimentos. Uma pesquisa
realizada pelo DataSenado estima que, em 2025, 27% das mulheres no Brasil ja sofreram
algum tipo de violéncia doméstica, € o que torna tudo mais alarmante ¢ que 71% dessas
violéncia foram presenciadas por alguém. Essa violéncia se estende para o meio virtual,

tornando-se ainda mais violenta devido ao anonimato que esse meio oferece, com cerca de 9
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milhdes de mulheres relatando que ja sofreram algum tipo de assédio e violéncia no meio
virtual (DataSenado, 2025). Essa violéncia acaba nido sendo mais vista como um problema
individual, mas sim como um problema social, estrutural e cultural (Bianchini, 2019). Nao se
detendo apenas em um ambiente especifico, a violéncia se manifesta em diversos meios,
sejam eles familiares, de trabalhos ou meios virtuais. Buscando destacar a violéncia sofrida
por mulheres em ambientes de jogos virtuais, centrando nos cyberbullying sofrido por elas. E
pressuposto que essas discriminagdes sofridas em jogos virtuais estd atrelado a forma como
essas mulheres sdo representadas, destacando papéis performaticos de géneros na sociedade
que acabam por reforcar esteredtipos e banalizar a figura feminina (Bristot; Pozzebon; Frigo,
2017).

A representatividade poderia ser feita de forma politica e verdadeira, buscando nao
representar de forma estereotipada pessoas de determinados grupos (Cabral; Pontes e Silva,
2022). E preciso ter em mente que algumas pessoas da comunidade gamer olham o
personagem preferido deles como uma referéncia a ser seguida, buscando transparecer em sua
propria personalidade os trejeitos do personagem. Dito isso, ¢ importante que meninas e
mulheres tenham uma variedade de personagens femininas que possam levar elas a se
identificarem e que sejam reais, na medida do possivel, para ndo levarem as mesmas a
desenvolverem padrdes irrealistas, mostrando que existem diversas formas de ser (Bristot;
Pozzebon; Frigo, 2017).

Sob essa otica, foi desenvolvido um trabalho sobre a constru¢do de um jogo a partir da
perspectiva da igualdade de género, onde tem como objetivo a representatividade feminina
por meio de um jogo. O projeto busca subverter os estereotipos de géneros presentes no meio
da industria de games, buscando trazer uma personagem que foge dos padrdes esperados, com
acOes humanas e realista de desejos conscientes e subconscientes. Essa proposta foi articulada
a partir dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel da ONU, onde a clausula 5° aborda a
igualdade de género. Em paralelo, o presente trabalho traz o relato de uma jornada de estudos
sobre experiéncias em relagdo a criagdo de roteiros voltados para jogos vivenciados em um
periodo de 2 anos. Trazendo de forma pessoal todo o processo de aprendizado e
amadurecimento do que seria o desenvolvimento de um jogo que traz a representatividade de
mulheres de forma responsavel e ética. Os desafios, pesquisas e processos sdo relatados
através de uma narrativa profunda e sensivel da experiéncia no processo de criagdo de roteiro

produzido a quatro maos.
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METODOLOGIA

O presente trabalho foi elaborado a partir da narrativa da propria experiéncia, trazendo
uma natureza descritiva e exploratdria que tem a proposta de relatar o processo do trabalho
realizado em primeira pessoa por meio de experiéncias vividas por nos autoras, permitindo
elucidar a evolugdo dos estudos sobre o tema pesquisado, conflitos e desafios enfrentados e
reflexdes sobre a pesquisa. E descrito no processo uma pesquisa quali-quantitativa realizada
preliminarmente, onde foi analisado o grupo focal, sendo realizada uma entrevista com 7
mulheres, 1 pessoa ndo-binario e 1 homem que tinham algum contato com games com foco
nas mulheres, buscando entender a relagdo dessas pessoas com jogos virtuais € a interagao das
mesmas com outros jogadores. Além disso, contou com uma pesquisa e fundamentagao
bibliografica, onde foram feitas leituras de artigos, sites e livros que abordam a construgdo de
histérias, presenca de mulheres em ambientes de jogos virtuais e estudos de géneros para
obter um embasamento teorico para a constru¢do do roteiro de Eva, o Heroi Escolhido.
Destacamos alguns autores como: Vogler para a pesquisa da estrutura da Jornada do Heroi,
Noemi Jaffe ¢ Anne Lamott para pesquisa de como comegar a escrever, Umberto Eco para
pesquisa de desenvolvimento de mundos nas historias € Robert McKee para pesquisa de

técnicas de roteiro.

As nossas narrativas da propria experiéncia sdo apresentadas em 4 dimensodes que
representam momentos importantes: a experiéncia da formagao da graduagdo, a disciplina do
laboratério de sustentabilidade, o estagio e a producdo do TCC. A experiéncia da formacao da
graduacdo foi 0 momento em que nés soubemos das possibilidades que tinhamos com o
design e ficamos inseguras por nao saber por qual area seguir. Quando entramos na disciplina
do laboratério de sustentabilidade foi o momento em que encontramos uma area que
gostdvamos: narrativas de jogos virtuais e que tivemos a primeira experiéncia com
desenvolvimento de uma historia, criando a histéria antiga de Eva, o Heroi Escolhido com a
proposta de criarmos um jogo que fosse protagonizado por uma mulher. No estagio, tivemos a
oportunidade de trabalhar na area que gostavamos, estudando sobre criacao de historias,
estruturas narrativas, mecanicas de jogos e tivemos mais experiéncias de desenvolvimento de
jogos virtuais, interagindo com outras equipes que participam na criagdo de um jogo, como
equipe de animacdo e equipe de programacao. Por fim, na producdo do TCC, retomamos a
nossa primeira criacao: Eva, o Heroi Escolhido, reescrevendo a historia com mais experiéncia
e mais estrutura como um jogo virtual, fazendo um exercicio de memoria que traca nosso

trajeto de aprendizagem.
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2 Sarah: A Narrativa da minha Prépria Experiéncia
2.1 Design De Produto: Primeiros Anos

Ao terminar o ensino médio, uma das preocupagdes de um estudante ¢ qual faculdade
realizar. Nao sendo uma experiéncia diferente, me vi em conflito diante das diversas
possibilidades e caminhos profissionais existentes, que variavam desde de cursos voltados a
area da saude até aqueles relacionados ao campo artistico. Buscando entender qual graduagao
mais se alinhasse aos meus objetivos e habilidades, realizei uma pesquisa voltada aos cursos
que naquele momento eu obtinha como opg¢des e apos algumas andlises sobre as grades
curriculares e relatos de profissionais na area, minhas principais opgdes eram voltadas para a
area da saude, com destaque para o curso de psicologia e no campo artistico, com principal
foco na graduagdo de Design de Ambientes. O aprofundamento de andlise das grades
curriculares, das competéncias desenvolvidas e das perspectivas de atuagdo profissional
dessas duas graduagdes, permitiu identificar maior interesse com o curso de Design de
Ambientes, campo que integra aspectos funcionais e estéticos na concepgao de espacos, com
foco na adequacdo e no conforto dos usudrios. Diante dessas consideragdes, optei por
ingressar no curso de Design de Ambientes da Universidade Federal de Goids (UFQG),
mantendo a area de Psicologia como uma alternativa para futura formacao complementar.

ApoOs completar as etapas de inscrigdes para ingressar no curso de Design de
Ambientes, minhas expectativas para o curso era compreender e estudar sobre composi¢des
de ambiente, aulas de desenho técnico, compreensdo sobre a histéria da arte entre outras
matérias que pensava serem essenciais para a graduacio do curso. Logo no primeiro semestre
do curso, foi possivel identificar algumas dificuldades relacionadas a estrutura e a qualidade
das disciplinas ofertadas. Nos primeiros semestres, grande parte das matérias eram
ministradas por professores substitutos, muitos deles com formagdo em Arquitetura, o que
resultava em um enfoque mais direcionado a essa area, em detrimento dos contetidos
especificos de Design de Ambientes. Nesses primeiros anos de curso, uma outra problematica
que dificultou o aprendizado, principalmente em areas mais técnicas como o desenho, foi que
algumas aulas eram ministradas através de video aulas disponibilizadas em plataforma
digitais, como o Youtube, dificultando na interagdo de alunos e professores e na compreensao
de contetidos passados nas matérias.

Ao longo dos semestres seguintes, o curso passou por diversas transformacoes, com o
objetivo de direcionar, de forma mais enfética, para a 4rea de Design de Produto. Durante esse

periodo, foram lecionados diversos componentes curriculares, abrangendo conteudos de
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fotografia, modelagem tridimensional, desenho, composi¢do cromatica e estudo de materiais
aplicados, entre outras disciplinas que integram a estrutura do curso que tinha como objetivo o
aprimoramento das habilidades praticas exigidas na formagdo em design. No decorrer das
aulas, os docentes buscavam trazer atividades que enfatizavam aspectos especificos das areas
de Design de Produto e Ambiente, buscando trazer essa multiplicidade de enfoques,
explorando ora metodologias e processos voltados ao desenvolvimento de produtos, ora
praticas concentradas na concepc¢do e estruturacdo de ambientes. Além disso, algumas
disciplinas propunham abordagens interdisciplinares, buscando articular elementos de ambas
as vertentes de modo integrado. Entretanto, durante as aulas, surgiu o questionamento nao
apenas de mim, mas também por parte dos estudantes que participavam das aulas a respeito
dos rumos do curso, especialmente diante das mudangas recentes relacionadas a redefini¢ao
de seus objetivos de formacdo. Com essa transi¢do do curso entre as areas de Design de
Produto e Ambientes, fiquei ansiosa e me questionando sobre como essas mudangas do curso
impactariam minha trajetoria académica e profissional.

Apesar dessas insegurancas acerca da minha vida profissional ao final do curso,
continuei participando das aulas ofertadas. Em uma dessas aulas, o professor tinha como
proposta o desenvolvimento de um produto destinado ao setor de papelaria. A aula em
questdo, ministrada por outro professor, tinha como objetivo introduzir os estudantes aos
processos de criacdo de objetos orientados por demandas externas, isto €, a concepgao de
solucdes que respondem as necessidades e expectativas do publico de interesse. Para isso, a
proposta metodoldgica consistia na formagao de pequenas equipes responsaveis por criar uma
empresa ficticia e, a partir dela, desenvolver um produto destinado a uma empresa. O grupo
do qual participei, teve como foco a confec¢ao de um estojo, voltado para usuarios de lapis de
cor, que abrangesse as necessidades dessas pessoas. A principal problematica identificada era
a necessidade desses usudrios de transportar uma quantidade consideravelmente grande de
materiais quando fossem utiliza-los fora de casa. Dito isso, buscamos encontrar um meio que
facilitasse a vida dessas pessoas com o desenvolvimento de um estojo consideravelmente
pequeno que ajudasse na hora de transportar os 1apis € outros materiais que se via necessario,
como um pano, um pincel, um godé entre outros materiais utilizados por esses usuarios. Ao
longo do processo de criagdo, percebi um interesse maior entre minhas habilidades e a logica
projetual do design de produto. Essa identificacdo, mesmo diante dos desafios enfrentados no
decorrer do curso, contribuiu significativamente para uma tentativa de continuar na area de

Design de Produto, motivando-me a explorar com mais profundidade suas possibilidades.
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Apesar da tentativa de continuar no curso de Design, as incertezas acerca do meu
futuro profissional ainda se faziam presentes, o que me levou, no quarto semestre, a cogitar
uma possibilidade de transferéncia de curso e cursar uma outra graduagao, especificamente a
faculdade de psicologia. Durante esse periodo, comecei o laboratério de Artefatos de Uso,
onde o professor tinha como proposta a confec¢ao de uma joia, onde os alunos aprenderiam as
técnicas basicas de como desenvolver a mesma, passado pelas etapas de fundi¢ao, laminacao,
soldagem, entre outras. Com o objetivo de apresentar estas técnicas, o professor solicitou que
os alunos produzissem um anel para entendermos todo o processo de producao. A proxima
atividade sugerida pelo professor, baseava-se em escolher um objeto encontrado ao andar pela
faculdade como folhas, pedras, pena de pdassaros, etc, e desenvolver um desenho que
lembrasse esse objeto e, a partir disso, produzisse uma joia. A joia desenvolvida por mim foi
inspirada em uma folha, trazendo as curvas e as gavinhas da mesma na joia. Apesar de ter
sido um processo demorado e desafiador, foi satisfatorio ao chegar no resultado final da
mesma. Durante essas aulas, apesar da inseguranga quanto ao rumo da minha carreira,
procurando formas de trocar de curso e seguir com a graduagdo de psicologia, o leque de
possibilidades que o curso oferecia fez com que eu permanecesse o restante da graduagao,
realizando os laboratodrios.

Apos todas essas experiéncias e ainda buscando continuar na area de produto do curso
de Design, realizei um laboratorio referente a criacdo de personagens oferecido pelo curso. O
laboratodrio tinha como objetivo fazer com que os alunos trabalhassem com alguns materiais,
para isso o laboratério trazia como proposta a criagdo de personagens e de objetos, onde os
estudantes tinham a liberdade de escolher qual caminho eles gostariam de seguir. A
construgdo de personagens foi a area que me despertou maior interesse devido aos meus
hobbies, como livros, jogos e desenhos da cultura japonesa, popularmente conhecidos como
animes, seguindo pela criagdo de uma mascara € um toy art' no clay. O processo de pensar
nos personagens e construir uma historia de fundo para eles, foi uma experiéncia inovadora
apesar dos desafios enfrentados durante a matéria. Essa experiéncia foi uma das motivagoes
para continuar seguindo com a area de jogos e criagdo de personagens para 0s mesmos, porém
um dos principais pontos para essa permanéncia se deu devido ao Laboratério de
sustentabilidade, onde descobri a possibilidade de seguir com a carreira de desenvolvedora de

jogos, possibilitando os estudos sobre o desenvolvimento de roteiros.

" E uma forma de arte contemporinea que usa o conceito de brinquedo para criar pegas coleciondveis para
adultos.
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2.2 Inicio Da Matéria Laboratorio De Sustentabilidade e Primeiras Ideias

No segundo semestre do ano de 2024, mais precisamente no més de agosto, iniciei a
disciplina Laboratorio de Sustentabilidade, componente da grade curricular do curso de
Design de Produto. A matéria, lecionada pelo docente Gilson Oliveira Barreto, tinha como
proposta desenvolver um trabalho fundamentado em um dos objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel estabelecidos pela Organizacdes Nacionais Unidas (ONU). Tais objetivos sdo

13

descritos como “... um apelo global a acdo para acabar com a pobreza, proteger o meio
ambiente e o clima e garantir que as pessoas, em todos os lugares, possam desfrutar de paz e
de prosperidade.” (Na¢des Unidas Brasil).

Apo6s algumas aulas de introducdo a matéria, foi exibido um documentario intitulado
“Lixo Extraordinario” que acompanha o artista plastico Vik Muniz. O documentario
acompanha o cotidiano de catadores de lixo em um dos maiores aterros sanitarios do mundo -
localizado na periferia de Duque de Caxias, no Rio de Janeiro - para sofisticadas salas de
exposicao de arte e casas de leildo internacionais. A exibi¢ao tinha como objetivo sensibilizar,
contextualizar e compreender o que poderiamos estar realizando na matéria, trazendo uma
reflexdo entre arte, sustentabilidade e impacto social. A partir disso, foi solicitado aos
discentes um trabalho que alinhasse com os objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das
Organizagdes Nacionais Unidas (ONU). Eu e Anabelle, alunas da disciplina, decidimos
desenvolver um trabalho em conjunto. Apo6s algumas ideias e discussdes entre o grupo, foi
definido que seguiriamos com a abordagem 5 dos objetivos das Organizagdes Nacionais
Unidas (ONU), que visa a igualdade de género. Essa clausula visa, entre outras metas, “acabar
com todas as formas de discriminacdo contra todas as mulheres e meninas em toda parte.”
(Nagdes Unidas Brasil).

Antes de definirmos desenvolver o jogo “Eva, o herdi escolhido”, nossas primeiras
ideias giravam em torno de desenvolver uma tirinha de cunho humoristico, com foco na
discriminacdo de género sofrido por mulheres. A intengdo era disponibilizar em lugares em
que o género feminino fosse mais vulnerdvel e o publico masculino tivesse mais acesso €
influéncia. Pensando nessa pespectiva, um dos principais lugares considerados foi a academia,
um lugar majoritariamente frequentado por homens e que, frequentemente, ocorrem situagdes
de assédio ou discriminagdo contra o sexo feminino. A premissa era colocar a tirinha nos
pesos da academia de uma forma que ficasse visivel, garantindo que o contetido fosse
visualizado no momento em que fossem realizados os exercicios. Apos avaliarmos formas de

implementar a proposta, percebemos algumas limitagcdes, optando por descartd-la. Apesar
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disso, decidimos continuar com a tematica de igualdade de género, optando por direcionar
nossa ideia para um jogo virtual, onde poderiamos abordar a tematica de forma ludica e

interativa.
2.2.1 Narrativa do jogo e Protdtipo Desenvolvido no Laboratorio

Apo6s a decisdo de adotar a abordagem de jogo virtual, conversamos com o docente
Gilson Oliveira Barreto e pedimos uma orientagdo para dar continuidade ao projeto. Na
época, tivemos diversas ideias sobre como prosseguir com o jogo ¢ formas de abordar a
tematica da violéncia contra mulheres no mundo. As primeiras ideias giravam em torno de
proporcionar ao jogador uma imersao na vivéncia cotidiana de mulheres, destacando situagdes
comuns, como utilizar o transporte publico, caminhar por ruas desertas, escolher roupas, entre
outras causas, buscando evidenciar como essas experiéncias mudam se analisadas pela
pespectiva do sexo feminino. A proposta trazia como objetivo demonstrar como o cotidiano
pode se tornar um espaco de vulnerabilidade e tensdo para mulheres.

Ao discutir com o professor sobre como introduziriamos a tematica de igualdade de
género no jogo virtual, concluimos que provavelmente o jogo ndo seria bem visto pelo meio
gamer devido a falta de mudanga para o sexo feminino no final do jogo, trazendo a alusdo de
que os homens nunca mudariam suas agdes. Além disso, um jogo esperangoso € com a
perspectiva de um mundo melhor, onde as pessoas mudassem e entendessem seus
comportamentos, provavelmente seria mais bem recebido, nao apenas no contexto da matéria,
mas do mundo.

Apds avaliarmos que curso seguir com o trabalho, priorizamos por seguir os jogos de
histéria, ou jogos de rpg, que proporcionaria identificacdo para o grupo e facilitaria
desenvolver uma proposta com a temadtica de igualdade de género. Para seguir com a criacao
da historia do jogo, buscamos referéncias de jogos que seguisse pela estrutura narrativa de A4

Jornada do heroi, explicado por Joseph Campbell, baseado no seu livro de 1949, que

A aventura usual do herdi comega com alguém de quem algo foi tirado, ou que sente
que falta algo na experiéncia normal disponivel ou permitida aos membros da
sociedade. A pessoa, entdo, embarca em uma série de aventuras além do comum,
seja para recuperar o que foi perdido ou para descobrir algum elixir que d4 vida.
Geralmente é um ciclo, uma vinda e uma volta. (1949, O herdi de mil faces)

A Jornada do Heroi ¢ um estilo de narrativa que segue um her6i que veio salvar o

mundo, ou a princesa perdida, buscando as motivagdes do mundo e sempre com novas
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historias para contar’. Christopher Vogler (1999), explica em seu livro, A jornada do Escritor,
de uma forma mais detalhada e simples do que a do Campbell (1989), porém, subvertendo seu
padrao tradicionalmente masculino.

Com o intuito de aprofundar o entendimento sobre esta estrutura narrativa de jogo, foi
realizada uma pesquisa sobre jogos que adotam a narrativa conhecida como “A4 Jornada do
Heroi”, onde foi possivel encontrar Super Mario, The Legend of Zelda, A lenda do heroi,
entre outros jogos que seguem com a mesma proposta. Dito isso, a maioria dos jogos
encontrados na pesquisa, seguiram pela mesma estrutura narrativa, na qual uma figura
masculina ¢ vista como aquele que salvaria o reino amaldigoado e, consequentemente,
resgataria a princesa, constantemente sendo retratada como fragil e indefesa, que foi levada
pelos seres malignos. Apo0s refletirmos sobre a estruturacao desses jogos, percebemos que as
historias, ndo apenas de jogos, mas em grande parte dos meios de midias sociais, como
filmes, livros e séries, seguiam a estrutura narrativa de que o herdi, na maioria das vezes um
homem, surgiria para salvar o mundo, dificultando a possibilidade de uma mulher assumir o
papel de heroina, reforcando arquétipos femininos € masculinos em jogos.

Antes de iniciarmos o processo de criacdo da historia, optamos por realizar uma
pesquisa voltada para a tematica de violéncia contra mulheres, em especial no meio virtual.
Durante as aulas, efetuamos algumas pesquisas que abordam a representagdo de mulheres em
jogos e a experiéncia delas nesse meio. Nos artigos consultados® demonstraram que o sexo
feminino, em sua maioria, sofria algum tipo de hostilidade e assédio em jogos de multiplayer
com a maioria desses relatos expondo o receio em relagdo a participagdo em ambientes
virtuais, especialmente devido ao alto grau de machismo presente nesses espagos,
principalmente em jogos como League of Legends (LoL), Counter-Strike (CS) entre outros
jogos que possuem uma interagdo entre os jogadores. As entrevistadas relataram que a
discriminacdo contra o género feminino era um dos principais assédios sofridos virtualmente,
os comentdrios direcionados a essas jogadoras reproduzia, em sua maioria, discursos
machistas, com frases que giravam em torno de “vai lavar louga”, “lugar de mulher € na pia”,
“tinha que ser mulher”, entre outras falas pejorativas. Ao refletirmos sobre isso, percebemos
que as mulheres, em ambito global, sempre sofreram esse tipo de assédio e preconceito, com
as questdes dos jogos virtuais ndo chegando mais sobre um momento para relaxar, mas sim

qual era o género da pessoa que estava jogando, os jogadores comecavam a desconsiderar

2 Essa estrutura narrativa pode ter desvios em algumas obras feitas até chegar no ponto central ou até mesmo
mudando alguns detalhes.

3 O artigo consultado foi: Cyberbullying e violéncia de género em jogos online artigo escrito por Ana Paula
Almeida.
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qualquer aspecto de jogabilidade e diversdo, focando os erros e apenas disseminando
discursos de 6dio, tanto pelo canal de voz quanto por meio do chat.

Uma outra pauta trabalhada nos artigos encontrados?, era a falta de identificacdo
feminina nos jogos. As entrevistadas relataram que nao se identificavam com a maioria das
personagens femininas adicionadas em jogos, um dos motivos para essa questdo era que
grande parte dessas personagens eram retratadas de forma hipersexualizada®, com énfase em
atributos fisicos voltados a objetificagao do corpo feminino. Outro aspecto a ser considerado
durante a pesquisa, ¢ que mesmo quando a personagem feminina tinha como objetivo
representar a figura feminina ou trazer um certo tipo de identificagdo para o publico feminio,
sua representagdo ainda seguia padrdes estercotipados, com énfase em atributos fisicos
exagerados e vestimentas sexualizadas. Um exemplo classico que evidéncia esse tipo de
representacdo € os jogos da franquia Tomb Raider®, cujo a personagem feminina tinha como
objetivo desempenhar o papel de uma heroina poderosa e assertiva, mas na franquia foi
representada de forma sexualizada. Outro ponto relevante identificado nas pesquisas como a
de Vaz (2018), mostra que a percepcao, mesmo quando existe uma tentativa de criar uma
personagem feminina forte, ainda persiste a tendéncia de enquadra-la dentro de estereotipos
rigidos, dificultando uma identificacdo mais realista e positiva por parte do publico feminino.

Esse conjunto de informacdes levou ao entendimento de que a auséncia de
representatividade adequada e a hostilidade presente em ambientes virtuais impactam
diretamente a relacdo das mulheres com os jogos, muitas vezes afastando-as de experiéncias
que deveriam ser voltadas ao entretenimento, a diversdo e a inclusdo. Diante desse panorama,
a partir das autoras Correia (2018) e Bristot (2017), surgiu o desejo de criar uma narrativa de
jogo que se afastasse dessas construgdes estereotipadas e que oferecesse uma protagonista

com quem as mulheres pudessem verdadeiramente se identificar.

A sociedade criou e instituiu diversos valores quanto a diferenciagdo do “que ¢ para
menino” ¢ do “que é para menina”. Essa diferenca é perceptivel nos brinquedos,
como por exemplo, os brinquedos para meninas que estdo vinculados a construgdo
social da mulher em ser delicada, cuidar dos afazeres domésticos, gostar de moda,

4 Os artigos consultados para essa pauta foram: Mulheres e games: Um estudo sobre a objetificagdo das mulheres
nos jogos eletronicos da Universidade Federal de Uberlandia escrito por Maria Silva e Representatividade em
Games: O Papel Cultural dos Personagens em Jogos Digitais escrito por Leticia Fraga; et al.

> refere-se a algo ou alguém com sexualidade excessivamente exposta, enfatizada ou precoce, seja na cultura
(sociedade hipersexualizada) ou em um individuo (comportamento hipersexual), onde o desejo e a atividade
sexual se tornam compulsivos, causando problemas, ou a imagem corporal ¢ explorada além do natural para a
idade, especialmente em criancas e adolescentes nas redes sociais.

® Tomb Raider, conhecido como Lara Croft: Tomb Raider de 2001 a 2008, ¢ uma franquia de midia que se
originou de uma série de jogos eletronicos de acdo e aventura criada pela desenvolvedora britdnica Core Design.



21

logo se tem como brinquedos femininos bonecas, minicozinhas, artigos de beleza e
moda para criangas, entre outros. (Bristot, 2017, p.2)

A partir disso, decidiu-se desenvolver um jogo que invertesse o padrao tradicional da
Jornada do Herdi, colocando uma mulher no centro da narrativa do jogo, ndo como um
elemento secundario ou um simbolo para a sexualizagdo, mas como uma figura capaz de
conduzir sua propria historia. Seguindo os 12 passos da estrutura narrativa da jornada do heroéi
estudada a partir das reflexdes de Campbell (1989) e Vogler (1999), foi desenvolvido uma
proposta da historia, que consistia em “Uma mulher que sofria violéncia de seu marido e vivia
em constante sofrimento, foi teletransportada para outra dimensdo apos falecer depois de
uma das agressoes de seu marido. Nesse primeiro contato com o mundo, conheceu um velho
ancido’ que designou a missdo de salvar aquele mundo de uma for¢a maligna.”. Ao
aprofundar na historia, os personagens que habitavam aquele mundo foram representados, em
sua maioria, como homens com comportamentos machistas e preconceituosos, os quais
demonstram rejei¢do ao descobrirem que o heroi que eles tanto esperavam, se tratava de uma
mulher.

O objetivo era evidenciar uma expectativa, ainda que implicita e enraizada
socialmente, de um her6i masculino, demonstrando como essa expectativa ¢ abalada quando
uma personagem feminina assume tal protagonismo, enfatizando a hostilidade e julgamentos
dirigidos a protagonista como forma de questionar estereotipos de género e papéis
tradicionalmente atribuidos as mulheres. Dessa forma, a parte conceitual da pesquisa ndo
apenas fundamentou o desenvolvimento do jogo, mas também orientou a criacdo de uma
narrativa de jogo sensivel, critica e comprometida com a representacio feminina de forma
respeitosa e significativa.

Nas etapas iniciais de desenvolvimento narrativo, a proposta central do jogo era

representar uma mulher fragilizada pelos longos anos de abuso de seu marido, que ao ser

7 A maioria das figuras que designavam as missdes para Eva estavam em cargos de autoridade ou eram homens.
O proposito era demonstrar, no contexto do universo do jogo, que as figuras de poder e influentes daquele
mundo eram sempre representadas por figuras masculinas, trazendo para as pessoas do universo do jogo um
pensamento de que nunca existiu uma figura feminina com um cargo alto de autoridade. Refletindo sobre isso
durante a leitura do livro 4 astiicia cria o mundo escrito pelo Lewis, onde o autor fala sobre Hermes, um deus
que nasceu em um ambiente onde o seu lugar, suas a¢des e maneiras de vidas ja estavam pré-definidas, onde se
era esperado que ele aceitasse e vivesse de acordo com o que os deuses esperavam dele poderia ser vinculado ao
mundo ¢ a forma que Eva foi criada. Hermes, ao nascer, ndo aceitou as circunstancias que foram estabelecidas
para ele apenas porque o modo como foi concebido ndo era aceitavel. Dito isso, ao longo da historia do Deus
Hermes, ele buscou modificar o mundo para um universo onde ele poderia ser quem quisesse através da astucia,
indo contra as regras pré-estabelecidas e até mesmo fazendo as suas proprias. Refletindo sobre as situagdes dos
tricksters, sobre mudar as suas situa¢des, ¢ Eva nascida em um mundo onde teria que performar uma
feminilidade, com regras e ac¢des predeterminadas, um lugar imposto a ela e assim como os tricksters no livro de
Lewis, penso que Eva modificaria o mundo onde ela vive, construindo um lugar onde ela possa se encaixar.
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teletransportada para outro mundo, se vé diante da oportunidade de reconstruir sua identidade
e explorar o mundo desconhecido ao qual foi inserida. Durante o jogo, buscamos retratar uma
protagonista superando seus medos e anseios internalizados pelas transgressdes e desrespeito
por parte de seu marido, a0 mesmo tempo em que tem um conflito interno, se questionando
sobre sua capacidade de se tornar a heroina daquele universo. Nosso objetivo era evidenciar
uma protagonista que perdeu a capacidade de acreditar em si mesma, mas que luta para
superar seus traumas e reencontrar a sua identidade, antes sufocada pelo seu conjuge.

Para demonstrar esse processo de superacdo e conflitos internos da protagonista,
inserimos um personagem secundario, provisoriamente nomeado como Snake, cuja fungao ¢é
materializar, em termos narrativos, a heroina e as pessoas daquele mundo, que constantemente
questionam a capacidade dela, cumprindo o papel de antagonista em toda a jornada da heroina
principal. Ao considerarmos o extremo sofrimento da heroina principal, representado pela
auséncia de esperanca ou alguém que acreditasse nela, foi inserido outro personagem,
nomeado como Seed, na historia que serviria como um apoio para Eva e um intermedidrio nas
interacdes dela com Snake. Além disso, sua fun¢do narrativa dentro do jogo trazia como
objetivo humanizar Snake, cujo a trajetoria sofre uma mudancga ao final da histéria, quando o
mesmo reconhece a protagonista como a heroina legitima do mundo, dizendo que ela era a
responsavel por salvar o reino humano, com ele sendo apenas o apoio na jornada dela.

Cada elemento desse universo foi planejado para reforcar a jornada emocional da
protagonista, fortalecendo o tema central da narrativa do jogo, que ¢ a supera¢ao das
imposicoes sociais e a reconstru¢io da propria identidade enquanto mulher e heroina de

sua propria historia.
2.2.1.1 Entrevistas e Reformulacio do Jogo

Ap6s a conclusdo do esbogo da narrativa do jogo, conversamos com o docente sobre a
histéria que planejdvamos desenvolver, explicando nossas motivagdes e decisdes, onde o
professor sugeriu que fizéssemos nossa propria entrevista (Apéndice A) com a comunidade
gamer de interesse. Nosso principal objetivo com as entrevistas era entender a opinido do
publico em relagdo a jogos virtuais, principalmente jogos de multiplayer, e se os entrevistados
jogariam um jogo com a tematica de “Eva, o Herdi Escolhido”. Os entrevistados variaram de
pessoas que jogavam quase nunca, raramente e frequentemente, sendo composto por 7
mulheres, uma pessoa nao-binario ¢ um homem, sendo nosso principal foco o publico
feminino. Na entrevista, os entrevistados que jogavam raramente e frequentemente relataram

sobre a desmotivagdo para participar de jogos multiplayer devido aos preconceitos
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relacionados ao género feminino, alguns expondo que jogavam apenas com seus amigos. Um
dos questionamentos feitos durante as entrevistas foi a identifica¢do dos participantes com os
jogos em si, onde um dos entrevistados relata que “[...] a pessoa pode se identificar, né, com o
jogo ou entdo querer [..] o género do jogo pode, talvez, significar algum traco de
personalidade da pessoa que faz com que ela se identifique no jogo.” trazendo a relevancia de
personagens ¢ de jogos que pode levar a pessoa a se identificar. Muitos deles também
relataram que em diversas vezes se sentem acolhidos por determinadas narrativas de jogos,
mas pontuando que sente uma falta de identificagdo com personagens femininos, apesar de

muitos deles terem a preferéncia de jogar com tais personagens.

Desde o surgimento dos computadores e games, ambos sdo vistos culturalmente
como atividade masculina, por mais que ambos os sexos tenham interesse em
games, 0 mesmo ainda ¢ taxado como um “brinquedo” para meninos [7]. Com o
passar do tempo, as mulheres vém tentando conquistar espago e reconhecimento seja
no mercado de trabalho ou até mesmo como gamers. Em pleno século XXI, as
mulheres ainda sofrem muito com o preconceito e tendo que provar constantemente
que os rétulos empregados ao sexo feminino ndo sdo reais e ainda que seu género
ndo limita as suas caracteristicas de comportamento e suas escolhas. (Bristot, 2017,

p-2)

Quando questionado sobre a possibilidade de jogarem um jogo com a tematica
narrativa de Eva, o Heroi Escolhido, muitos responderam positivamente e que estariam
ansiosos pela proposta.

A partir da andlise das entrevistas, decidimos modificar a dindmica do jogo ao
percebemos que a abordagem inicialmente proposta do jogo ndo iria atender as expectativas
do publico. Portanto, consideramos que um jogo mais “leve” e voltado para o entretenimento
teria maior aceitacdo da comunidade gamer. Um dos temas trabalhados no primeiro roteiro
que desenvolvemos abordava a violéncia sofrida por Eva por causa de seu marido em seu
mundo original, o objetivo com essa representacdo era trazer para os jogadores um choque
inicial, apresentando uma perspectiva do mundo real para levar o publico a refletir sobre essa
realidade presente na sociedade. A realidade da violéncia doméstica no Brasil ¢ confirmada
pela a Agéncia onde eles relatam que “[...] 3,7 milhdes de brasileiras sofreram algum tipo de
violéncia doméstica ou familiar em 2025.”.

Entretanto, devido ao objetivo de tornar o jogo mais leve, removemos os abusos
sofridos por Eva da trama e construimos uma narrativa de jogo em volta da protagonista ja
sendo parte daquele universo, o que se mostrou mais coerente com os rumos que a historia
teria tomado. Outra mudanga considerada foram os nomes dos personagens, queriamos trazer

algo que combinasse com os eles dentro do jogo. Snake, como j4 mencionado, era um
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personagem que constantemente criticava Eva e buscava enfraquecer sua autoconfianca. Seu
nome remete a histdria biblica de Eva e Addo, que foram enganados por uma cobra. Assim, a
cobra remete as pessoas uma figura do mal, aquelas que sempre sdo traigoeiras e enganadoras.
Ao final, decidimos que os personagens secundarios, os ajudantes de Eva, Snake e Seed,
teriam seus nomes alterados para Rian e Adam, com o intuito de desenvolver uma narrativa
de jogo com mais elementos da cultura brasileira.

Eva, a heroina principal, foi a Gnica que permaneceu com seu nome original devido a
relagdo biblica, além de trazer um significado simbdlico alinhado com a proposta do jogo. O
nome Eva foi escolhido em referéncia a figura biblica, frequentemente retratada de forma
negativa e reduzida a condi¢@o de "mulher de Adao". Queriamos trazer o nome Eva para fazer
essa conexado entre a personagem do jogo e Eva, a figura biblica, ressignificando o nome Eva
e trazendo um novo sentido. Apos todas as reflexdes sobre a trajetoria da narrativa do jogo a
ser desenvolvido, a historia tomou um novo aspecto, seguindo “Eva, apos a perda de uma
pessoa querida, abandona seu sonho de ser guerreira e segue sendo uma cuidadora de
crianga que apos um encontro estranho, é chamada para uma aventura junto com seus
companheiros para salvar o mundo. Apos dormir em uma flovesta, um ancido encontra Eva e
diz a ela que ela precisara sair em uma aventura para salvar aquela cidade juntamente com
os seus companheiros.” (Apéndice C).

No livro escrito pelo roteirista Blake Snyder (2005) intitulado de Save the cat! (Salve
0 gato!) o mesmo fala da importancia dos consumidores simpatizarem com o protagonista,
levando o publico a entender as motivagdes e acdes do mesmo. Assim, durante o
desenvolvimento da historia de Eva, refletimos acerca da motivagdo pela qual Eva decidiu
partir em uma jornada e o que a impulsionava a seguir adiante e, apos refletirmos sobre isso
foram feitas mudangas na histéria com o objetivo de dar a protagonista, Eva, uma motivagao
convincente para enfrentar sua jornada. Dito isso, construimos uma histéria em volta de um
ser maligno que atacou o reino humano e durante o ataque uma pessoa proxima de Eva foi

gravemente ferida, vindo a falecer posteriormente®.

 Durante as leituras dos livros no estdgio, para entender melhor como se da a construgdo de um roteiro,
percebemos que muitas das situagdes envolvendo a protagonista eram precipitadas. Algumas das situagdes de
provagdo, sejam emocionais ou fisicas, envolvendo a protagonista deveriam ser inseridas de forma a sempre
aumentar o grau de dificuldade para testar o desejo, interno e externo, da protagonista, como mostrado no livro
Story: substancia, estrutura, estilo e os principios da escrita de roteiro por Robert Mckee que fala sobre esse
objeto de desejo. Depois dessa cena onde sua amiga de infancia morre, Eva se vé desolada, incapaz de continuar
a sua vida de guerreira, essa cena ¢ o apice para fazer com que Eva desacredite do seu sonho, que seria ser uma
heroina e derrotar o vildo final. Os préoximos conflitos externos de Eva deveriam ser piores do que esse, o que
vimos ndo chegar ao mesmo nivel do primeiro. Um filme que pode exemplificar isso, ¢ o filme Procurando
Nemo, onde Marlim passa por diversas situacdes que desestabilizam o seu objeto de desejo para encontrar seu
filho, sendo sua ultima aprovacdo chegar a superficie, a terra, onde seu filho se encontra. A dificuldade de
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Nosso principal objetivo era transmitir, através da narrativa do jogo, o arrependimento
de Eva de ndo ter sido capaz de salvar sua companheira, desacreditando de si mesma, vindo a
se tornar o motivo dela ndao possuir expectativas nas etapas finais do jogo.

Outro ponto importante na criagdo de Eva, o Herdi Escolhido se dava principalmente
pelo entendimento de que o mundo, o universo onde se passa a histdria era o que ditava o
ritmo da mesma. Esse entendimento veio ap6s uma das orientagdes do Gilson sobre a
necessidade de construir, primeiramente, um mapa para o jogo. Foi sugerido lermos um livro
escrito por Umberto Eco intitulado como Confissoes de um jovem romancista (2011) onde,
em um dos capitulos, o mesmo relata a importancia do desenvolvimento do mundo em seus
romances. Eco fala que para entender os acontecimentos daquele universo, a fala e as palavras
necessarias a serem usadas, era necessario entender que o mundo ao qual vivem os
personagens precisava ser tdo preciso quanto possivel, para que assim ‘“vocé possa
locomover-se nele nele com total seguranga.” (Eco, 2011, p.18), ou seja, ¢ preciso criar um
mundo que vocé possa conhecer de forma a como se vocé fosse o verdadeiro nativo daquela
terra. Eco leva essa mensagem tdo a sério que ao descrever alguma ambientacdo de seu
mundo, ¢ necessario que ele mesmo viaje e registre cada canto, seja de um lugar ou até
mesmo de um navio, repetidas vez e de diferentes dngulos para que o mesmo entenda,
exatamente, como seus personagens andavam por ali ou até mesmo quanto tempo levaria para
uma conversa em uma escada (Eco, 2011). Para elucidar de forma a entender o que o autor
quis dizer com isso, Eco fala sobre quando estava se preparando para escrever 4 ilha do dia
anterior (Eco, 1994) onde o mesmo foi para mares azul, local onde se passa o romance, e
observou as cores das dguas em diferentes horas do dia para saber com exatidio as
tonalidades dos peixes e dos corais (Eco, 2011, p.17). Umberto Eco (1932) considerava esses
detalhes de extrema importancia, sempre buscando ser o mais fiel possivel ao seu mundo,
falando em um dos momentos do livro que “No romance, menciono brevemente os degraus e
creio que o leitor os atravessa a passos largos, sem prestar muita atencdo neles. Mas, para
mim, eles foram cruciais e eu nao teria prosseguido a historia se nao os tivesse desenhado.”
(Eco, 2011, p.18), nesse momento, Eco aborda sobre um dos seus outros romances, intitulado
O péndulo de Foucault (1988), o que mostra a dedicagdo do autor com o universo de seus
romances.

Com a compreensdo da importancia do desenvolvimento de forma detalhada do

universo para um melhor prosseguimento dos acontecimentos de Eva, desenvolvemos um

Marlim de chegar a superficie, devido a ele ser um peixe, seria a provagdo final, testando o que era mais forte:
sua vontade de reconciliar-se com seu filho ou a dificuldade de chegar a superficie.
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mapa e uma ambientacdo detalhada, que nos permitiria visualizar a posi¢do de cada
personagem e as possibilidades dentro do mundo criado. Como ndo poderiamos estar
realizando viagens tdo extensas quanto as de Umberto Eco (1932) para conhecer o local onde
se passaria a historia, adaptamos para algo mais pratico e que cabia em nossa realidade. Dito
isso, para a elaboracdo do mapa e da ambientacdo do mundo de Eva, fundamentamos o
mesmo no mapa do Brasil, onde definimos as dimensdes do mundo e as distancias relativas
entre os pontos-chave, trocando cidades como Sao Paulo e Bahia para vilarejos que aparecem
no mundo de Eva, além da localizagcdo do vilao final e dos reinos Humanos e Mégicos. Para
calcular quanto tempo levaria de uma cidade para outra, utilizamos uma bicicleta, adaptando a
velocidade para a de um cavalo para que pudesse ser verossimil com o mundo de Eva, com o
objetivo de termos uma nocdo de quanto tempo levaria de uma cidade para outra. Esse
processo também contribuiu para uma melhor organizagdo e compreensdo de onde cada cena
do jogo ocorreria.

Ao final da matéria, depois de todas as pesquisas e entrevistas, finalizamos o jogo com
essa proposta. Buscando, por meio da narrativa do jogo, a conscientizagdo de género em
relagdo ao sexo feminino no mundo através do jogo e a identificagdo de mulheres que jogam.
No final do projeto, fomos convidadas pelo professor Gilson para participar de uma iniciativa
voltada para a constru¢do de jogos, o que proporcionou uma oportunidade para aprofundar

nosso conhecimento e adquirir experiéncia na elaboragao de roteiros para jogos.
2.3 Estagio: Criaciao de Roteiros e Experiéncias

Durante o estagio oferecido pelo professor Gilson, fomos orientadas a estudar obras
literarias voltadas ao ensino da construcao de historias e narrativas. Considerando a escassez
de publicagcdes especificas sobre a criacdo de roteiros voltados para jogos digitais, os
materiais lidos no estagio focaram na constru¢do de narrativas para livros ou roteiros de
filmes. Apesar dessa limitagdo’, os livros ainda ofereciam uma base sobre elementos basicos
de construcao de narrativa, com desenvolvimento de personagens, constru¢ao do mundo onde
a historia esta se passando além de outros aspectos especificos. Durante as leituras, um dos
assuntos trabalhados, considerado por mim um dos mais impactantes, se diz sobre a origem da
inspiragdo. No livro Escrita em Movimento: Sete Principios do Fazer Literdrio escrito por

Noemi Jaffe um dos primeiros temas trabalhados € acerca da ideia do escritor, sendo uma das

° Referente aos textos ndo serem especificos da area de jogos €, sim, serem referentes a textos de roteiro de
cinema e de como escrever livros. Pensamos que esses textos sdo lineares, ¢ muitos dos jogos ndo seguem uma
linha tao linear quanto esses estilos de roteiro.
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coisas mais sentidas, no que diz a respeito de experiéncias de escrita vividas por mim e
Anabelle.

No livro, ¢ comentado a respeito da idealizacdo da ideia, a ideia como um dom tido
apenas por aqueles que sdo escolhidos, abencoados por um ser divino. Segundo Jaffe (2023),
no periodo romantico, no século XIX, as pessoas tinham a concepg¢ao de que apenas algumas
pessoas selecionadas seriam capazes de terem ideias geniais, buscando ‘“‘construir uma
autoimagem aureolada, de isolamento e genialidade, como se os artistas romanticos tivessem
sido eleitos e “recebessem” sua escrita de algum mensageiro externo.” (Jafte, 2023, p. 10),
tendo o pensamento de que outras pessoas ndo teriam adquirido esse dom, ndo sendo capazes
de serem criativas. Mas ao longo dos anos, a ideia de inspiragdo teve uma nova forma, onde a
possibilidade de qualquer pessoa se tornar uma escritora real tornou-se uma possibilidade
quando se mistura a pratica criativa e a constancia de produgao (Jaffe, 2023, p. 11). Antes de
iniciar o processo de escrita de Eva no Laboratdrio de Sustentabilidade, um dos pensamentos
mais recorrentes era que talvez eu nao fosse capaz de escrever uma grande histéria, tendo em
mente que apenas algumas pessoas, aquelas consideradas naturalmente talentosas ou dotadas
de um “dom” , seriam capazes de desenvolver uma historia envolvente e criativa.

Durante a escrita de Eva, o Heroi Escolhido, muitas vezes enfrentamos dificuldades
para encontrar inspiragdo sobre o que escrever ou como desenvolver a historia. Isso ocorria
devido a diversos fatores relacionados as nossas vidas pessoais. Percebemos que, em muitos
momentos, ficdvamos distraidas ou emocionalmente sobrecarregadas, pois diferentes
situagdes poderiam surgir ao longo desse processo, como problemas familiares, dificuldades
financeiras, questdes académicas, dores fisicas, relacionamentos e outros acontecimentos que
nos acompanharam durante toda a trajetoria de escrita. Interligado com essa experiéncia, uma
das reflexdes de Jaffe (2023), afirma que durante a pratica criativa quem escreve ¢
influenciada ndo apenas pelas faculdades mentais e criativas, mas também pelas

circunstancias externas e pelos cenarios intrinsecos vivenciados durante o processo.

Ao longo da prética criativa, seja ela individual ou coletiva — em grupos de escrita,
em cursos ou com amigos —, a pessoa pde em a¢do faculdades mentais como a
memoria, a intuigdo, a imaginacdo, o conhecimento informativo e cognitivo, a
consciéncia e o inconsciente; ela estd também submetida as circunstancias em que
escreve, como o lugar — casa, praia, campo, rua, café — e o momento — dia, tarde,
noite, madrugada —, além do tempo ¢ dos lugares histdricos e coletivos, como a
cidade, o pais ¢ a época. Além disso, o estado subjetivo de quem escreve também ¢
um fator relevante: se a pessoa esta triste, alegre, saudosa, raivosa; se esta distraida,
apaixonada ou preocupada com outras questdes. E ndo podemos ignorar o acaso —
uma tempestade subita, a campainha que toca, latidos e gritos dos filhos ou da rua —
interrompendo a pratica e, por isso, provocando alteragoes. (Jaffe, 2023, p. 11)
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Dessa forma, compreendemos que nosso processo de escrita também foi acompanhado
por sentimentos, responsabilidades e situagdes cotidianas que afetaram nossa concentracao,
criatividade e desenvolvimento das narrativas dos jogos. Porém essas situagdes foram de
extrema relevancia para entendermos as dificuldades de desenvolver uma histéria, além da
compreensdo de como nossas ideias e conflitos poderiam ser influenciados pelo meio que
estdvamos vivendo.

A partir dessas leituras sobre construcao de roteiros e historias, comegamos a escrever
uma histéria sobre investigagdo. Antes de iniciar o processo de desenvolvimento da narrativa
do jogo, a fim de consolidar uma base tedrica mais consistente e definir estilo narrativo
adotado, jogamos o jogo The ABC Murders’’, um jogo inspirado nos Livros da Agatha
Christie'. O jogo acompanha um investigador que esté atras de um assassino conhecido como
o assassino do ABC, onde o mesmo fornece diversos indicios — além de cartas que relatam
de forma implicita onde aconteceria o préximo crime que eram enviadas para o detetive — de
seus crimes com o objetivo de desafiar o detetive a encontrar o assassino do ABC. Apds
finalizarmos o jogo, desenvolvemos uma base para iniciar a histdria que estariamos
desenvolvendo com o género principal sendo de investigacao. Para essa estrutura foi sugerido
que comegdssemos com um maximo de 10 personagens, para desenvolver o mini jogo que
tinha como objetivo a aplicacdo dos conceitos de narrativas de historias estudados e a
compreensdo da criagdo de uma historia investigativa.

Foi apresentado ao Gilson 10 personagens que foram pensados para fazer parte da
trama que estariamos construindo, onde foi analisado e discutido o papel de cada um na
historia e como eles se interligavam. O objetivo de cada personagem pensado, era que eles
tivessem um alibi convincente para ndo ter cometido o crime, além de se encontrarem em
algum momento da trama para a interagdo e dinamica entre eles, para isso, 0s personagens
criados foram um médico, uma confeiteira que tinha um filho, uma coveira, um padre, uma
escritora, um secretario da prefeitura, o atendente da cafeteria, uma chef de restaurante e o
diretor da escola, todos considerados suspeitos de ter cometido o crime. Apos aprovada a
construgdo do universo com esses personagens, conversamos com o professor Gilson para

entender as possibilidades da constru¢do de um universo investigativo e as mecanicas que

' £ um famoso romance policial de Agatha Christie, estrelado por Hercule Poirot, sobre um assassino em série
que comete crimes em ordem alfabética, deixando pistas para provocar o detetive, e que também foi adaptado
para diversas midias, como uma minisséric da BBC em 2018 com John Malkovich e jogos de videogame. O
assassino, que assina como "ABC", mata vitimas em cidades diferentes (A de Andover, B de Bexhill, etc.)
usando o alfabeto como guia, levando panico ao Reino Unido e desafiando Poirot a decifrar seu complexo plano.
' Os livros de Agatha Christie sio predominantemente do género romance policial, mistério e suspense. Ela é
amplamente conhecida como a "Rainha do Crime" por causa do seu sucesso com esses gé€neros, que se
caracterizam por enredos com crimes, investigacdes e reviravoltas surpreendentes.
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poderiamos estar explorando. Uma das pautas mais destacadas era a abducdo, um método
investigativo presente nas historias do Sherlock Holmes, que consiste em buscar a melhor
explicacdo para um conjunto de eventos (Paulo Gala; 2023), Sherlock observa e analisa todos
os detalhes de uma cena de crime, poeira, sapato, etc, e tira todas as conclusdes possiveis
daquele evento até chegar em uma explicagdo, mesmo que aquilo ndo seja possivel ou
comprovado.

Dando-se inicio a constru¢ao da narrativa do jogo, tinhamos como proposta trazer uma
cidade pequena onde ocorreu o assassinato de um cidaddo. Na trama o objetivo era centrar os
suspeitos em cinco cidaddos que viviam em areas diferentes, com estilos de vida diferentes
mas que se relacionavam durante a gameplay. Com esse objetivo, buscamos trazer para esse
universo um médico, uma confeiteira que tinha um filho, uma coveira, um padre, uma
escritora, um secretario da prefeitura, o atendente da cafeteria, uma chef de restaurante e o
diretor da escola, todos considerados suspeitos de ter cometido o crime. Com o intuito de
proporcionar uma dindmica mais interativa e investigativa no jogo, nossa proposta consistia
no desenvolvimento de jogo de mundo aberto, onde os personagens teriam seus proprios
habitos que, apos a ocorréncia de um assassinato na cidade, teve rotinas comprometidas.
Desejavamos que a escritora assumisse o papel de investigadora, partindo da ideia de que ela
sempre estaria presente em diferentes lugares observando as pessoas ao redor. Para
compreendermos melhor os personagens e seus possiveis alibis, elaboramos uma rotina
individual para cada um dentro da cidade, com seus trabalhos e momentos de lazer. Durante o
desenvolvimento, nos deparamos com uma alta complexidade ao tentar implementar um jogo
de mundo aberto, principalmente pelo fato da probabilidade do jogador ndo presenciar uma
cena importante durante o jogo, que poderia dificultar a compreensao do mesmo.

Devido a essas dificuldades, descartamos a ideia no principio, focando em um jogo de
narrativa linear. Nesta narrativa de jogo (Apéndice G), construimos a trama em volta da morte
do vereador da cidade, que apds o encontro com um colega de trabalho, sofreu um acidente
que levou ao seu Obito. Apds a autdpsia feita pelo médico legista, foi descoberto que o que
levou o vereador a falecer foi uma substancia encontrada em sangue e alguns ferimentos que
ndo estavam relacionado ao acidente. Finalizando o desenvolvimento dos personagens,
escrevemos pequenas situagdes que poderiam estar envolvidas no roteiro do jogo, como
fizemos inicialmente em Eva, o Herdi Escolhido. Durante o desenvolvimento dessas
situagdes, foram descartadas algumas ideias obtidas anteriormente devido a falta de coesao

com a narrativa do jogo atual.
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Dito isso, prosseguirmos com o desenvolvimento da histéria do mini-jogo com a chef
do restaurante, a Carla, sendo a esposa do vereador e uma das principais suspeitas. Carla ¢
retratada como uma mulher jovem, chef de um restaurante de renome na cidade e que estaria
trabalhando no restaurante na noite em que o vereador, Rodrigo, faleceu. Outros personagens
suspeitos do assassinato do vereador seriam os colegas de trabalho, como Eduardo, o
secretario da educagdo e o Fernando, que seria o diretor da escola, considerando que eles
faziam parte de um esquema de lavagem de dinheiro em conjunto e que um deles seria a
ultima pessoa a ter conversado com o Rodrigo, o vereador da cidade. A confeiteira, ndo
apenas uma mae agora, participaria como uma das amigas de infancia de Rodrigo e que teria
mandado uma ultima mensagem ameagando Rodrigo.

Progredindo com a narrativa do jogo e definindo qual seria o papel dos personagens na
historia, identificamos uma dificuldade em criar pistas de que os personagens tenham
cometido o crime, garantindo que as suspeitas com eles sejam plausiveis. Os principais
questionamentos feitos durante o desenvolvimento da narrativa do jogo eram “qual a
veracidade'? disso?”, “por que tal personagem agiria dessa forma?”, entre outros
questionamentos em que justificariam as agdes, segredos e situagdes que levariam aquele
personagem a ser suspeito de ter cometido um crime. O compartilhamento desses
questionamentos quanto as ideias entre nos ajudou a resolver alguns conflitos sobre essas
questdes. Outro aspecto que auxiliou nesse processo, foi o fato de os personagens estarem
sempre “vivos”, por assim dizer, nas nossas cabecas, auxiliando para chegarmos ao fim do
que seria a historia do mini-jogo, Cidade Pacata.

Apds finalizar a proposta do mini-jogo para fins de experimentagado, realizamos nosso
primeiro contato com a equipe de programacdo de jogos. No primeiro encontro, nosso
principal objetivo era comunicar, de forma clara, nossa proposta para a equipe de
programacdo, composta por trés homens adultos, nomeados temporariamente como Jake,
Thor e Simon, visando a colaboracdo entre as equipes. Uma das principais dificuldades
identificadas durante a interac¢do, foi transmitir os objetivos que tinhamos com o jogo, o
conceito e a intencdo que possuimos com o desenvolvimento daqueles personagens e a
historia, além de termos escrito a historia como se fosse um livro. Dessa forma, para reduzir o
conflito, foi elaborado um Game Design Document (GDD) (Apéndice E), no qual foi

adicionado informag¢des de forma detalhada e explicativa sobre o projeto. Dessa forma, foi

2 Enquanto desenvolviamos a cidade pacata, estivamos realizando a leitura do livro Poética de Aristoteles, onde
o mesmo fala sobre a verossimilhanga, ou seja, tudo aquilo que possa ser plausivel de acontecer no mundo
acontecera.



31

elaborado um roteiro com a estrutura de roteiros de jogos", com detalhes de quando encerrava
a cena, como iniciava, onde poderia encontrar objetos, entre outros detalhes considerados
importantes por nos ou quando surgia uma duvida por parte da equipe da programacao e era

repassada para nos pelo Google Chat'

. A pedido dos meninos de programagao, foi elaborado,
também, um documento onde continham os puzzles que gostariamos de estar implementando
no jogo. Feito as primeiras interagdes com a equipe de programagdo ¢ os ajustes para o
melhor alinhamento entre as equipes, foi iniciado a programacao do jogo Cidade Pacata.
Durante esse processo, ndés e a equipe de programac¢do mantivemos contato pelo
Google Chat para a retirada de duvidas e outros questionamentos que poderiam estar vindo a
surgir, nossas principais interacdes eram com Jake e, ocasionalmente, Thor. Nesse periodo de
contato pelo chat, observamos que muitos aspectos considerados evidentes por nds nao foram
compreendidos pela equipe de programagdo, onde percebemos a importincia de uma
comunicagdo clara entre as equipes para o desenvolvimento do jogo de forma a implementar
com fidelidade o conceito do mesmo. Para exemplificar essas situagdes que ocorreram com a
equipe de programacio, vale relembrar uma situacdo relacionado aos puzzles” criados por nds
para melhor dinamica e interacdo durante o jogo. Com frequéncia, a equipe solicitava ajuda
para compreender de forma mais clara o funcionamento desses puzzles, como eram acionados
e quais imagens poderiam ilustrd-los. Essas solicitacdes evidenciaram que, embora
determinados aspectos do jogo parecessem claros para a equipe de game design, nao
necessariamente apresentavam o mesmo grau de clareza para todas as equipes envolvidas.
Outras situagdes semelhantes que ocorreram durante o desenvolvimento do jogo foram em
relacdo ao posicionamento dos personagens e aos eventos que se desenrolaram durante a
gameplay. Exemplos disso incluem agdes que pareciam Obvias, como 0os momentos em que o
personagem deveria sentar-se, levantar-se ou iniciar interagdes com outros personagens, mas
que demandavam especificacdes mais detalhadas para garantir uma compreensdo uniforme
entre as equipes de narrativa de jogo e programacdo. Outra situacdo relevante observada
durante as interagdes entre as equipes foi a apresentacdo de sugestdes por parte dos
programadores em relacdo a determinados aspectos narrativos do jogo. Em uma dessas
ocasides, um dos programadores, Jake, propos que uma das personagens — Carla, a chef de

restaurante — estivesse plantando flores, de modo que o jogador pudesse realizar, de modo

13 Encontramos poucos exemplos de estruturagdo de roteiros de jogos, utilizando como base um roteiro usado em
teatros.

' E uma plataforma de comunicagio instantdnea voltada para equipes e empresas, integrada ao Google
Workspace.

15 Sdo0 games que desafiam o raciocinio 16gico e a estratégia para resolver problemas.
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mais coerente, uma das mecanicas do jogo, denominada sentido do detetive. A mecanica tinha
como objetivo fazer com que o jogador observasse as agcdes de um personagem para chegar a
uma conclusdo sobre suas intengdes, sendo inspirada no jogo Agatha Christie: The ABC
Murders. Essa sugestdo ndo se mostrou coerente com a concepg¢do original da personagem,
uma vez que j& haviamos definido suas a¢des de forma a manter consisténcia com sua
caracterizagdo enquanto personagem “viva” dentro da narrativa do jogo. Assim, optamos por
ndo seguir com a proposta, porém a situacdo serviu como uma reflexdo sobre as diferentes
interpretagdes que podem surgir a partir da interagdo entre equipes com perspectivas distintas

sobre 0 mesmo projeto.
2.3.1 Reflexdes Tedricas e Aprendizados

Ap0s estabelecer o primeiro contato com a equipe de desenvolvimento de jogos,
direcionamos nossos estudos para a constru¢do de narrativa de jogos e personagens. Para o
aprofundamento destes temas, foram estudados livros como Poética por Aristoteles
provavelmente escrito entre 323 a.C e 335 a.C, Story: substdncia, estrutura, estilo e os
principios da escrita de roteiro por Robert Mckee (1997) e A Astucia Cria o Mundo por
Lewis Hyde (2017), o principal objetivo desses livros era trazer uma base teodrica e auxiliar na
compreensdo da estruturacdo de criagdo de uma narrativa, seja ela para roteiros, livros ou
jogos, e a constru¢ao de personagens. Para otimizar o tempo de leitura, foi sugerido que cada
uma lesse um livro diferente e ao finalizar os estudos dos livros discutir entre si o que
compreendemos e a reflexdo obtida durante a leitura em relagdo aos nossos proprios roteiros e
personagens construidos durante o estagio e a matéria do Laboratdrio de sustentabilidade.

A obra A Astucia Cria o Mundo, de Lewis Hyde (2017) focava na construcao e no
conceito do personagem Trickster'®, o que permitiu compreender esse arquétipo. No livro o
autor relaciona o personagem Trickster a diversas figuras misticas presentes em diferentes
culturas no mundo. Um dos principais deuses mencionados ¢ Hermes, divindade grega que,
segundo a mitologia, nasceu de uma relagdao impropria de Zeus. Hyde define o Trickster como
uma entidade ligada ao “politeismo, ou de entidades que sdo capazes de lidar com agdes
dubias devido a necessidade de ter fronteiras, demarcacdes feitas pelas pessoas e que sejam
rigorosamente respeitadas, e a longo prazo perturbadas.” (Hyde, 2017, p.24), destacando a

natureza ambigua do trickster. Para representar esse arquétipo, o autor Lewis utiliza varias

'6 ¢ uma figura mitica, folclorica ou arquetipica, presente em diversas culturas, que usa sua inteligéncia e asticia
para desafiar regras, pregar pegas e provocar mudangas, sendo ambiguo, amoral (nfo necessariamente mau) e
muitas vezes uma for¢a de caos criativo, como Loki, o Coyote ou o Pernalonga, representando o paradoxo e a
transgressao, e também podendo ser visto em personagens modernos, séries € jogos.
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analogias para ilustrar o ser trickster, relacionando-o a aspectos humanos como desejo,
vergonha e astlcia, entre outros atributos que compdem a complexidade do trickster. Ao
relacionar esse arquétipo com a protagonista Eva, tornou-se evidente que a personagem
poderia simbolizar a mulher que nasce em um mundo que nao reconhece seu valor, mas que
transforma esse mesmo mundo para que ele deixe de impor limites ao que ela pode ser ou
conquistar.

Paralelamente, as reflexdes feitas a partir das leituras de autores como Aristoteles,
Robert McKee (1997) e Blake Snyder (2023), evidenciaram falhas recorrentes na constru¢ao
dos personagens desenvolvidos até entdo. Percebeu-se que muitos deles ndo possuiam desejos
claros ou motivagdes internas que justificassem suas agdes, o que enfraquecia a narrativa do
jogo e tornava a histéria dependente de ordens externas ou acontecimentos aleatorios. Ficou
evidente também que iniciar a construcao pelo fichamento rigido dos personagens limitava a
imaginagdo, pois os personagens passavam a ser moldados por informagdes estaticas, e ndo
por conflitos, objetivos e transformacdes dramaticas. Além de que ndo tinhamos o mundo que
se passava a histéria em nossas cabecas, dificultando a compreensao das possibilidades que
poderiamos estar explorando no universo que vivia os personagens.

A leitura critica dessas obras permitiu compreender a importancia de desenvolver
personagens vivos, capazes de evoluir e sustentar a narrativa do jogo com suas proprias
intencoes. Essa percepcdo foi inicialmente desconfortivel, pois trouxe a tona erros
cometidos nos primeiros projetos, mas também foi transformadora, pois indicou um
caminho claro para aprimorar futuros roteiros e revisitar obras anteriores com uma
nova perspectiva. O processo como um todo fortaleceu o entendimento de que a narrativa do
jogo nao € apenas uma sequéncia de acontecimentos, mas sim a articulacdo de desejos,

conflitos e mudangas que conduzem personagem e jogador por uma experiéncia significativa.
2.4 Ajustes na Narrativa do Jogo

No segundo semestre do ano de 2025, o professor sugeriu a criagdo de um grupo
voltado para a discussdo dos temas que os alunos pretendiam realizar no trabalho de
conclusdo de curso (TCC). O grupo tinha como objetivo falar sobre os temas que os alunos
buscavam trabalhar no TCC, onde poderiamos estar explorando os temas centrais e discutindo
sobre eles. Durante essas reunides, o professor orientava quanto ao TCC de Eva, o Heroi
Escolhido, onde passava textos referentes a igualdade de género e uma perspectiva diferente
sobre género. Os textos disponibilizados trouxeram diversos caminhos, refor¢ando

pensamentos que tinhamos em mente e fortalecendo as entrevistas realizadas durante o
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processo de criacao do jogo, que abordavam as questdes sobre a sexualiza¢do das personagens
femininas e a identificagdo das mulheres nos games. Um dos aspectos importantes citados nos
textos, abordava a tematica do género como uma performance imposta socialmente, onde
cada ser humano teria seu papel pré-definido. A analise foi importante pois buscamos trazer
para Eva a quebra de uma expectativa referente ao género, a leitura dos textos foi capaz de
auxiliar para um pensamento mais critico referente ao rumo da historia.

Apos a leitura dos textos, realizamos uma pesquisa voltada aos jogos de plataforma. O
principal objetivo foi identificar jogos desse género que sdo populares atualmente, com foco
na andlise de referéncias, estrutura dos mapas, jogabilidade e elementos de exploracdo. Os
jogos encontrados, apresentavam semelhancas, especialmente por pertencerem aos géneros
indie e aventura, nos quais o jogador acompanha um personagem cuja missdao envolve a
exploragdo do mundo, a busca por um proposito ou a salvacdo de um reino. Dentre os jogos
encontrados, Constance traz uma personagem feminina que luta para escapar de um mundo
em declinio, formado pela sua propria saude mental, o jogo se destacou por apresentar alguns
dos elementos que buscamos implementar em nosso projeto. Um dos nossos objetivos ¢ trazer
uma personagem guerreira que deve lutar com forgas malignas enquanto enfrenta a sua
propria mente. Além disso, o jogo se sobressai pelo uso de uma paleta de cores vibrante e por
uma jogabilidade suave, marcada por movimentos quase liquidos da personagem principal,
que contribuem para uma experiéncia fluida e imersiva. O cenario, rico em detalhes, amplia a
sensa¢do de um mundo vivo e expressivo. O jogo Hollow Knight: Silksong'’, desenvolvido
pela Team Cherry, foi outro ponto relevante da pesquisa, destacando-se pela diversidade de
ambientacdes apresentadas ao longo da experiéncia.

Um outro aspecto considerado durante as pesquisas, foi a implementacao de batalhas
de turno, onde as lutas ocorreriam através das decisdes do jogador durante seu turno. Através
desse objetivo, procedemos com uma pesquisa que apresentasse jogos que traziam essa
mecanica, com o objetivo de entender as possibilidades de gameplay que poderiam estar
sendo realizadas no desenvolvimento do nosso proprio jogo. Um dos jogos analisados, Clair
Obscur, apresenta uma mecanica interessante no contexto dos jogos de combate em turnos. A
mecanica aplicada, considerada inovadora por muitos, possibilita que o jogador se defenda
dos ataques dos inimigos, enquanto no seu proprio turno ¢ capaz de atacar com variadas
possibilidades. Essa mecanica adiciona maior dinamismo as batalhas, tornando a jogabilidade

mais envolvente e as sequéncias de combate mais interessantes e divertidas.

'7 Hollow Knight: Silksong ¢ um jogo de agdo e aventura no estilo Metroidvania desenvolvido e publicado pelo
estudio australiano Team Cherry.
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Outro jogo observado foi Baldur's Gate 3 que traz um diferencial durante os conflitos

da historia, introduzindo a possibilidade do jogador “combar”'®

os ataques com os itens
disponiveis no jogo. Durante o combate, o jogador pode langar um item e, a0 mesmo tempo,
langar uma magia que causa maior dano ao inimigo. Com as pesquisas realizadas, foi possivel
encontrar jogos que trazem uma dindmica inovadora em relacdo a ambientacdo e a mecanica
de jogos de batalha de turnos, evidenciando diversas possibilidades que poderiam ser
exploradas na constru¢do do jogo. Entretanto, ao analisarmos os recursos que o software RPG
Maker XP traz, percebemos que ndo seria capaz de abranger todas essas possibilidades. Dito
isso, resolvemos continuar na mecanica classica que a ferramenta trouxe, onde o personagem
ataca com magias pré-estabelecidas e recebe o dano do inimigo.

Durante uma das reunides de orientacdo do TCC, foi sugerido que estabelecessemos
uma interface (Apéndice J) para o jogo. Com isso, iniciamos uma pesquisa de jogos no
formato pixel art, que era uma das principais técnicas que gostariamos de incorporar no jogo.
Nas pesquisas realizadas que trouxessem jogos que apresentassem a mesma estética que
gostariamos de implementar, foi encontrado diversos jogos que traziam a ambientacdo com
paletas de cores mais escuras trazendo um tom mais sombrio para algumas partes do jogo.
Jogos que traziam uma variagdo de estagoes, caixas de didlogos e fontes foi outro aspecto que
buscamos, nosso principal objetivo era encontrar jogos que traziam diversas possibilidades
para 0 nosso proprio jogo. Para isso foi utilizado sites como Steam' e o Canva®, que
utilizamos para encontrar fontes de letras.

Com a interface pré-estabelecida, por ndo termos consolidado alguns aspectos,
iniciamos um estudo sobre softwares de criagdo de jogos buscando encontrar um programa
com o qual poderiamos estar trabalhando. Durante a pesquisa, foram encontrados titulos como
Unity, RPG Maker Xp e Godot que prometem uma linguagem simples para pessoas que tem
como hobby a criagdo de jogos. Ao analisar as possibilidades das engines, foi decidido seguir
pelo software RPG Maker Xp que além de trazer uma estética pixelada, foi um dos software
que consideramos apresentar maior facilidade de uso e que esteve presente desde do inicio do
projeto de desenvolvimento de Eva, o Herdi Escolhido. Com o software decidido, realizamos
um estudo de como criar um jogo utilizando o RPG Maker, as aulas consistiam
principalmente em videos no Youtube que traziam a nogdo de programagdo basica do

programa. Procurando mais a fundo, buscamos videos de gameplays, disponibilizados na

'® E um termo muito usado em jogos eletronicos para se referir & agdo de realizar um "combo" (combinagdo de
golpes) para manter o oponente atordoado ou sofrer dano continuo sem conseguir revidar.

19 https://store.steampowered.com/?I=portuguese
20 https://store.steampowered.com/?I=portuguese



https://store.steampowered.com/?l=portuguese
https://store.steampowered.com/?l=portuguese
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plataforma do Youtube, de jogos que foram produzidos no RPG Maker para entender e
explorar as possibilidades que teriamos ao trabalhar com o mesmo, encontrando jogos como
Ib e To the Moon. Ao analisar os jogos, podemos compreender qual seriam as possibilidades
de batalhas contra inimigos e as cutscenes introduzidas no jogo Eva.

Ap0s estudarmos as possibilidades que o RPG Maker traria para o desenvolvimento do
jogo, procuramos revisar a historia ¢ modificar as cenas que achavamos ser necessaria. Um
dos pontos alterados durante a revisdo, foram as cenas de cutscenes presentes na narrativa do
jogo. A principal motivagdo para modificar as cenas foi devido as possibilidades que o RPG
Maker oferece, que possui uma mecanica de animacao limitada, dificultando a implementacao
das cutscenes presentes na historia. Um exemplo disso seria uma cena em que a amiga de Eva
morre; originalmente, a cena trazia detalhes como a forma como aconteceria, com expressoes
e animagdes especificas. Assim, optamos por modificar a cena para que se adequasse as
possibilidades oferecidas pelo software. Durante a revisdo do roteiro, percebemos que o
objeto de desejo de Eva ndo continha profundidade, ndo justificando Eva sair em uma jornada
para derrotar o ser maligno do universo de Eva ?'.

Uma outra mudanca realizada no roteiro, se deu a partir da percep¢ao que a historia
continha didlogos extensos, o que julgamos cansativo e pouco envolvente para o jogador.
Com o objetivo de tornar a historia mais dindmica e interativa, optamos por construir um
mundo aberto onde o jogador poderia explorar e encontrar os fragmentos envolvendo a
histéria do mundo do jogo. Indo por esse mesmo pensamento, foi adicionado monstros na
historia para que o jogo se tornasse mais interativo e possibilitando que o jogador conhecesse

mais das espécies existentes no universo de Eva, o Heroi Escolhido.
2.4.1 Testes e empecilhos para continuar o projeto

Ao iniciar os testes (Apéndice H) quanto as possibilidades que a ferramenta RPG
Maker Xp* oferece, foram observados alguns empecilhos que dificultavam a continuagio do
desenvolvimento do prototipo do jogo. E importante compreender que a ferramenta oferece
tilesets com composi¢des de pixel de ambientagdes, sendo no total 50 tilesets com variadas

ambientacdes, incluindo dentro e fora dos locais. Ao iniciar os testes, o primeiro obstaculo

2l Anteriormente na historia, Eva buscava mudar seu destino e se tornar uma guerreira memoravel, mas, apds a
morte de sua amiga, decide abandonar esse sonho por acreditar ndo ter sido forte o suficiente. Quando o Ancido
a procura, Eva decide retomar seu sonho de ser uma guerreira. Atualmente, esperamos que Eva aceite seu destino
como heroina do reino ao descobrir que o grande vildo da historia raptava o corpo das pessoas para realizar
experimentos envolvendo a ressurrei¢do dos mesmos. Sabendo disso, Eva decide ir atras do vildo por acreditar
na possibilidade de sua amiga estar viva e estar sendo usada para experimentos.

2 Encontrado na Steam, uma  plataforma de  jogos  virtuais, € no  site
https://www.rpgmakerweb.com/products/rpg-maker-xp.
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encontrado foi justamente os tilesets disponibilizados pelo programa. O conteudo oferecido
por esses tilesets eram escassos, o que dificultava a criagdo de um cenario do jogo com eles.
Ao tentarmos reverter isso, fizemos uma tentativa de juntar os tilesets da ferramenta, mas logo
no inicio percebemos que nio seria possivel pois o cendrio bugava® (falha de sofiware) ao
escolhermos outro tileset para utilizar. Apesar disso, ainda tinhamos esperanga que seriamos
capazes de fazer um jogo teste apesar dessas limitacdes, com o objetivo de ter algo concreto
que poderiamos interagir.

Realizando os testes na ferramenta, foi possivel, com os tilesets oferecidos, criar
algumas das ambienta¢des que pensdvamos para o jogo, como a aldeia de Eva, uma igreja, a
cidade do castelo e uma taberna. Um outro cendrio que pensavamos se passava no sonho de
Eva, onde o mundo era “quebrado”, mas ao tentar criar esse cenario, observamos que os
tilesets oferecidos ndo abrangiam o projeto que tinhamos em mente**. Ao nos depararmos
novamente com esse problema, buscamos procurar formas de resolver esse empecilho.
Navegando pela internet, foi possivel encontrar formas de exportar tilesets, feitos por outras
pessoas, para a ferramenta, mas, ainda assim, o conteido ndo abrangia o que tinhamos em
mente. Uma outra forma sugerida era montar o nosso proprio tilesets utilizando ferramentas
que possibilitaram essas alternativas, mas os sites e aplicativos que permitem essa montagem
eram quase todos pagos e alguns outros ndo fomos capazes de encontrar por serem muito
antigos. A frustragdo de saber que nao poderiamos estar fazendo o jogo com as ambientagdes
que desejavamos foi grande por percebemos que, talvez, nao seriamos capazes de entregar um
jogo apto ao final do TCC. Entretanto, continuamos testando o software para considerar
outras possibilidades que gostariamos de implementar.

Uma outra possibilidade que gostariamos de estar implementando no nosso jogo, se
deu apenas por estética. O objetivo era fazer com que quando o jogador interagisse com o0s
NPCs, aparecesse uma caixa de didlogo onde tivesse uma imagem do NPC e do personagem
nos respectivos momentos que eles tivessem falando, sendo Eva ou um dos personagens do
jogo. O objetivo era tornar o jogo mais agradavel esteticamente, além de adotar um estilo
estético mais parecido com o que gostariamos. Um outro ponto, que tinha o objetivo de fazer

com que o jogador se aprofundasse na narrativa do jogo, seria adicionar um evento de dia e

2 E um termo coloquial brasileiro derivado de "bug" (falha de software), usado para descrever algo que nio
funciona corretamente, travou, esta apresentando erros, estranho ou confuso, sendo muito comum em tecnologia
e jogos.

24 A proposta era construir uma ambientagdo onde Eva estivesse em um vilarejo destruido, o cendrio seria
quebrado, com o objetivo de passar a sensag@o para o jogador que ele estivesse em um sonho, como se Eva ndo
se lembrasse de como era ao certo aquele local. Essa ideia se deu a partir de uma das cenas do jogo To the Moon,
onde o personagem, ao ter uma lembranca de um evento passado de sua vida, ndo é capaz de lembrar com
exatiddo como era aquele local ou o que tinha a frente de sua lembranca.
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noite onde as luzes da cidade, ao escurecer, ligassem. Pesquisando e testando essas
possibilidades percebemos que ndo seria possivel fazer com que as luzes da cidade ligassem,
pois a ferramenta ndo oferecia a possibilidade de fazer com que a cidade se iluminasse.
Pesquisando como poderiamos estar mudando esse aspecto, foi observado que sé seriamos
capazes de realizar esse mecanismo ao criar a luz manualmente através de algum aplicativo,
em formato Portable Network Graphics*® (PNG), e exportar para 0 RPG Maker. Assim, essas
possibilidades seriam possiveis, mas como gostariamos de ter um trabalho mais rapido por ser

um jogo extenso ndo seria muito pratico aplicar essas ferramentas.

2.4.1.2 Escrever a Dois: um relato pessoal e intimista sobre amadurecer

Uma das sensa¢des mais incessantes durante o processo de desenvolvimento de Eva, o
Heroi Escolhido e Cidade Pacata foi a duvida em relacao as escolhas que faziamos e as ideias
que apareciam ao longo do processo. A quantidade de possibilidades para implementar nos
jogos parecia infinita; no entanto, muitas delas precisavam ser descartadas, seja pela
dificuldade de meios de prosseguir com elas, seja porque outras ideias acabavam se alinhando
melhor a estética e a narrativa do jogo que desejavamos construir. Apesar disso, permanecia a
sensagdo de estar abandonando algo que poderia melhorar a narrativa do jogo para seguir
caminhos que talvez ndo fossem tdo impactantes quanto imagindvamos — ou quanto eu
imaginava. E essa constante insatisfacio em relacio ao que estava produzindo tornou-se
uma fonte significativa de estresse durante o processo de formagdo e aprendizado no
estagio. Afinal, como alguém que havia estudado tanto nao conseguia produzir algo
considerado “inovador”? Como aceitar que meu primeiro jogo ndo revolucionaria a area de
game design nem mudaria a vida das pessoas? Além disso, o fato de sermos iniciantes na area
intensificava ainda mais as insegurancas presentes no desenvolvimento dos projetos.
Entretanto, com o passar do tempo e por meio das leituras que abordavam temas relacionados
a idealizacdo do escritor prodigio, comecei a compreender que ndo precisava exigir tanto de
mim mesma. Eu estava apenas iniciando minha trajetoria na criagdo de jogos e, como afirma
Noemi Jaffe (2017), a inspiragdo, a criatividade e as ideias ndo surgem de algo divino ou
reservado a poucas pessoas. Elas sdo construidas através da pratica, da persisténcia e do
trabalho continuo. Aos poucos, percebi que era justamente nesse processo de tentativa, erro e

aprendizado que eu poderia construir algo verdadeiramente significativo.

% E um formato de arquivo de imagem rasterizado popular na web, caracterizado pela capacidade de salvar
imagens com fundos transparentes e compressdo sem perda de qualidade (lossless), sendo ideal para logotipos,
icones e graficos.
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Outro ponto importante de amadurecimento durante o desenvolvimento desses dois
projetos, foi a compreensdo sobre o que envolvia criar uma histdria a quatro maos. Um dos
questionamentos que mais ouvi ao mencionar que estava desenvolvendo uma histdria para um
jogo em conjunto era: como vocés conseguem trabalhar juntas e ndo discutir nem uma vez?.
Porém, uma coisa a ser confessada neste mondlogo, ¢ que brigdvamos o tempo todo, nossas
discussdes levavam horas, até mesmo dias, principalmente se o que estava em questio era
algo que consideravamos relevantes para a narrativa do jogo — aquilo que mudaria o rumo da
histéria —, com cada uma querendo que a sua propria ideia fosse a que seria levada para
frente. Nao obstante, nossos debates se propagavam para discussdes que poderiam ser
consideradas até mesmo irrelevantes por alguns, afinal, qual era a importancia se o
personagem falava “bem” ou “bom™? Para nés, autoras principiantes, importava o suficiente.
E preciso saber que estar sempre entrando nesses conflitos e discussdes prolongadas para
definir um detalhe na historia, ou at¢é mesmo descartando ideias por ndo termos entrado em
um acordo, foi considerado por mim um dos processos mais estressantes durante a realizagao
desses projetos. Contudo, compreendi que era importante ter a consciéncia de que nao era
apenas eu com as minhas ideias, com os personagens ¢ o mundo, e parti para entender que o
mundo que estava sendo criado era compartilhado com outra pessoa, com as ideias e opinides
dela, e apesar deste ter sido um processo de assimila¢do lento, foi de extrema importancia
para a continuagdo dos projetos. Aprendi essa licdo ao longo dos dois projetos: soube lidar
com nossas diferencas, mesmo muitas vezes nos considerando pessoas tdo semelhantes.
Compreendi também que, para a histéria avancar, as vezes era necessario ceder as opinides e
propostas da outra. Nao era apenas eu ou ela quem compreendia os personagens € o mundo
que criamos — nds duas davamos vida a tudo aquilo juntas, compartilhando igualmente

a visao, a construcao e o entendimento da histéria.

2.5 Do Referencial Teorico a Pratica: Reformulacao do Roteiro

Depois das etapas de pesquisa tedrica, estudos, teste de ferramentas como o RPG
Maker Xp (Apéndice H) e levantamento de referéncia para a criacao da arte e da mecanica do
jogo, demos sequéncia para a reestruturagdo do roteiro de Eva, o Heroi Escolhido (Apéndice
I). Antes de iniciar de fato a reestruturagdo da narrativa do jogo, realizamos uma releitura do
roteiro proposto inicialmente no Laboratorio de Sustentabilidade com o objetivo de identificar
0 que poderia ser alterado na narrativa do jogo baseado nos estudos sobre escrita de roteiro

realizados no ano de 2025. Na primeira leitura foi possivel perceber alguns pontos principais
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que gostariamos de estar modificando na narrativa do jogo, sendo um deles sobre a
estruturacdo da mesma, que se dava principalmente pela interacdo com os NPCs e os
personagens secundarios — companheiros de Eva — do mundo, contendo pouca, quase
nenhuma, interagdo do jogador com o universo que estava sendo apresentado®. Com isso,
resolvemos implementar exploragdes para o jogador realizar durante a gameplay da historia,
com ele sendo livre para investigar as cidades e os vilarejos que ele transitava com Eva. O
objetivo era fazer com que o jogador descobrisse elementos do mundo através dessas
interagdes, sendo uma forma de acrescentar gameplay e ao mesmo tempo fazer com que o
jogador interaja com aquele universo?’.

Interligado a exploragdo, eu e Anabelle queriamos trazer a realidade do que acontecia
naquele universo, mostrando a influéncia, direta e indireta, das agdes do vildo na vida
daquelas pessoas. Antes, os NPCs continuavam com suas vidas, ndo apresentando
praticamente nenhuma importancia narrativa na histéria do jogo, como se os ataques de
Salin®® ndo afetasse diretamente a eles. Ao percebermos isso, buscamos colocar em evidéncia
um pouco da vida, da historia, dos NPCs daquele mundo — com alguns aparecendo como
complemento para o jogador quando o mesmo explorasse o vilarejo e a cidade — mostrando
as perdas, o temor daqueles individuos, além de vilarejos que eram constantemente atacados e
da vida dos personagens secundarios, Rian ¢ Adam, que tiveram uma perda significativa
devido aos ataques de Salin, trazendo mais dramatizagdo para aquele universo e mostrar como
a vida deles, daqueles cidadaos, mudou apos o alquimista Salin iniciar seus ataques em busca
da dominag¢do daqueles reinos. O objetivo era fazer com que o jogador ndo apenas jogasse o
jogo, mas que sentisse a angustia dos personagens, que simpatizasse com aquele universo, que
compreendesse € que criasse algum tipo de vinculo com aquele mundo, que nao apenas
entendesse os personagens principais, mas também aqueles que poderiam ser considerados
sem importancia para alguns. Para implementar esses elementos durante o jogo, visando com
que o jogador presenciasse e tivesse a oportunidade de vivenciar esses detalhes, fizemos com

que alguns dos acontecimentos ocorressem através de fask” (tarefas), onde o jogador teria que

% Um exemplo disso, seria como o jogador descobre sobre a historia do Rian com o irmdo dele que ¢é através de
uma conversa com Adam. Durante a releitura, discutimos sobre se Adam contaria a historia de um companheiro
dele, uma historia pessoal e sentimental, onde concordamos que isso ndo aconteceria, pois Adam era um amigo
fiel e apenas falaria que Adam tem os seus motivos. Um outro ponto importante era que ao contar a historia
assim, ndo sentimos um aprofundamento dos sentimentos de Rian com o seu passado.

27 Com essa exploragdo o jogador poderia estar descobrindo as motivagdes do vildo, a histéria de fundo de Rian,
como ¢ a vida dos cidaddos daquele mundo, entre outros elementos.

28 Salin ¢ o vildo de Eva, o herdi escolhido.

2 Significa tarefa, missdo ou trabalho especifico a ser realizado, geralmente dentro de um prazo.
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realizar tarefas em busca de dinheiro, podendo conhecer um pouco das pessoas que habitavam
aqueles reinos.

Um outro tema discutido sobre o mundo onde se passava Eva, se relacionava acerca da
abordagem das mulheres inseridas naquele universo, sendo um dos primeiros pontos de
discordancia entre eu e a Anabelle na reestruturacdo da narrativa do jogo. A discussdo ocorreu
devido a uma divergéncia de opinides sobre como as outras personagens femininas eram
inseridas naquele universo. O debate surgiu devido a uma insatisfagdo minha quanto a como
as personagens femininas eram retratadas no jogo, pois quase nenhuma delas ocupava um
papel relevante na narrativa secundaria do jogo, seja como guerreira ou participando da guerra
de alguma forma®™. Um dos principais pontos que me incomodavam, era a Eva ser a Unica
mulher com um papel que fosse considerado incomum por aquele reino ao se tornar uma
guerreira e apenas ela, durante toda a historia, ser a inica mulher que lutaria contra o exército
do alquimista Salin, enfrentando aquele mundo e se tornando algo diferente do que as pessoas
estavam acostumadas. Eu queria trazer uma proposta diferente, minha sugestdo era inserir
mais personagens femininas que desafiassem os papéis de gé€nero estabelecidos dentro
daquele universo, que também saissem para lutar e participassem da guerra, mostrando que
Eva ndo seria a Unica a confrontar as normas e expectativas sociais impostas a elas. Dessa
forma, outras personagens femininas também poderiam romper com o que era
considerado socialmente aceitavel, lutando para defender o reino em que vivem e
conquistando posicoes de relevancia, honra e protagonismo dentro da histéria. A minha
colega, Anabelle, pensava diferente, que apesar de entender minha sugestdo ndo via a
relevancia, em termos narrativos, de adicionar outras personagens mulheres que tivessem o
mesmo peso historico de Eva, defendo que Eva poderia ser a tinica a iniciar um protesto, por
meio de acdes, do que ela poderia, enquanto mulher, ser na vida — se ela poderia ou nao ser
uma guerreira —, sendo a precursora da causa e a que incentivaria a mudanca naquele
universo. Anabelle argumentava que essa premissa traria mais impacto na histéria, com todos
questionando a capacidade de Eva de se tornar uma guerreira e, ao colocar outras personagens
com essa mesma relevancia narrativa dentro do jogo, tiraria o foco principal que queriamos
estar trazendo nas primeiras propostas do jogo que era todos estarem contra Eva e, mesmo

assim, ela continuar seguindo seu sonho de se tornar uma guerreira e, ao derrotar o vildo,

3 Em uma das minhas sugestdes durante o didlogo, era que houvesse uma personagem feminina que fosse uma
guerreira conhecida, que teve feitos honrosos durante a guerra e que fosse conhecida no reino. Essa ideia, depois
de entrarmos em consenso, nao foi para a frente.



42

provaria que era capaz para todos’'. Depois de discutir todas as possibilidades que tinhamos,
entramos em um acordo de adicionar essa mudang¢a, mas de uma forma que ficaria apenas nas
entrelinhas da narrativa do jogo, nunca trazendo para o foco principal da histdria em si.

A outra mudanga realizada no roteiro do jogo foi acerca do objeto de desejo de Eva,
que antes era a vinganca contra Salin apds sua companheira ter falecido durante um dos
ataques do alquimista nos vilarejos do reino de Duine. Um dos principais motivos para essa
mudanca foi apds ler o livro Story: Substance, Structure, Style and the Principles of
Screenwriting de Robert Mckee (1997) onde ele fala que “’[...] o Incidente Incitante primeiro
deixa a vida do protagonista fora de equilibrio, e entdo incita nele o desejo de restaurar esse
equilibrio.” (Mckee, 1997, p.186), afirmando que o objeto de desejo do protagonista seria o
que moveria a historia, que levaria o protagonista até o fim, apesar de todos os obstaculos que
dificultariam sua jornada, para obter o equilibrio de sua vida novamente. Sendo assim,
acreditdvamos que o desejo de Eva de se vingar de Salin ndo seria o suficiente para que ela
saisse em uma jornada, mesmo quando o Ancido fala que ela poderia ser o heroi escolhido da
profecia, sendo a unica capaz de derrotar Salin®’. Esse pensamento veio apds perceber que a
pessoa que Eva mais amava, que apoiava seu sonho e acreditava nela, a que ela queria ver
salva e segura, ja tinha sido morta por Salin, fazendo com que ela ndo visse sentido na
vinganca para ter em troca um mero momento de satisfagdo. Com isso, discutimos algumas
ideias e optamos por tornar a Aurora o “objeto” de maior desejo de Eva, deixando a
mesma viva. Com isso definido, a histéoria tomou um novo rumo e iniciaria com Eva
acreditando que Aurora estaria morta apds ter sumindo® em uma vila lutando com ogros e
quando descobre que o Alquimista estava fazendo experimentos para controlar pessoas e
sequestrando elas, Eva desconfia que Aurora possa estar viva ¢ decide ir atras dela para
salva-la.

Uma outra discussdo que provocou uma grande mudanga na trama seria sobre a Eva
ser ou ndo o herodi escolhido. Essa ideia surgiu durante a leitura do primeiro roteiro de Eva,
onde surgiu a sugestdo de deixar implicito para o jogador se Eva seria ou ndo o heroi
escolhido da profecia, fazendo com que, durante toda a histéria, o jogador, e a propria Eva,

se questionasse sobre seu titulo como heroina, nunca deixando claro para o jogador a

31 Um dos pontos que eu ainda defendia, era que mesmo ao adicionar outras personagens femininas que fossem
guerreiras ou magas, aquele universo ainda questionaria as mulheres, principalmente Eva, se eram capazes de
lutar.

32 Acreditamos que Eva ndo tinha um desejo forte de se vingar de Salin, afinal, o que ganharia derrotando ele?
Ele ja nao tirou aquilo que era mais importante para ela?.

33 A ideia era fazer com que Eva nunca tivesse visto realmente o corpo de Aurora, apenas vestigios que levasse
ela a acreditar que Aurora pudesse ter sido morta.
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resposta. Durante uma das primeiras aulas do semestre de 2026, analisamos algumas
possibilidades de como poderiamos estar fazendo isso e chegamos a algumas ideias sobre
como isso poderia estar ocorrendo que consistiam em: a espada estar quebrada, a espada
nunca ter estado enfiada em uma pedra, a espada ter sido encontrada jogada dentro da caverna
ou apenas fazer com que, na profecia, a espada brilhava apenas para o her6i escolhido.
Debatendo sobre essas possibilidades, entendemos que seguir por essas narrativas nao
deixariam a dualidade que queriamos implementar sobre a Eva ser ou ndo o heroi escolhido,
sempre afirmando uma das respostas no decorrer da histéria acabando por serem descartadas.
Porém, ainda querendo inserir uma proposta diferente, optamos por fazer com que Eva nao
fosse o herdi escolhido da profecia. Nessa nova trama, a ideia era fazer com que Eva fosse
uma protagonista que conquistasse seus objetivos por mérito proprio, € ndo alguém vista
como merecedora de reconhecimento, méritos ou aplausos apenas porque algo maior — como
a profecia, neste caso — a definiu previamente como poderosa e digna. Queriamos
desvincular a conquista dela com o fato de ela ser o heroi escolhido de uma profecia e
fazer com que ela tivesse conseguido a vitoria contra o vildo no final apenas por ela ser
quem ela é, por ser Eva, uma guerreira, uma conquistadora, uma mulher que superou
os discursos sobre ela ser incapaz e, apesar de tudo isso, se tornou uma guerreira
formidavel.

Com Eva deixando de ser a heroina destinada pela profecia, instaura-se um impasse: o
que poderia convencer Eva de que ela propria, sem a seguranca de ser o heroi escolhido, seria
capaz de salvar Aurora, assim partindo em busca de sua companheira? Sendo esse outro ponto
de maior debate entre eu e Anabelle. Por acreditar ser a heroina da profecia, Eva encontrava
uma seguranga adicional, ainda que sutil, para partir em sua jornada. Haveria certo conforto
na convicgdo de que, amparada pela profecia, seria capaz de salvar sua amada companheira,
confiando que os deuses daquele universo velavam por seu destino. Contudo, ao descobrir
que ndo era a escolhida, toda a sua esperanga, bem como a seguranga em suas habilidades
como guerreira, se dissiparia. Entretanto, acreditava que Eva, mesmo sabendo que ndo era o
heréi escolhido, ainda iria atrias de Aurora, movida por um unico desejo: salvar sua
amada companheira. Eva ndo deteria-se em pensamentos de que seria uma missdo que
poderia levar ao proprio falecimento, tendo em mente uma profecia que diz que apenas o
heroi escolhido derrotaria o ser maligno que assolava aquelas terras, mas sim que uma das
pessoas que ela mais amava estava sendo controlada e usada durante anos contra a propria
vontade.Eva ndo conseguiria viver sabendo que mesmo tendo a consciéncia disso, ou no caso,

a suspeita, nem ao menos tentou ir atras dela para salva-la. Assim, imagino que Eva pegaria a
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espada do her6i** e correria em busca do que achava ser a inica oportunidade de salvar sua
companheira e, como um desejo inconsciente, até mesmo egoista, se livrar da culpa de té-la
deixada sozinha®. Entretanto, minha colega, Anabelle, continha certa inseguranga sobre Eva
ndo ser a heroina escolhida, acreditando que Eva acabaria por desistir de partir em uma
jornada para salvar sua companheira por acreditar que ndo seria capaz, ou até mesmo
acreditando que seria uma missdo que a levaria a propria morte, quando descobrisse que ndo
era o heroi que poderia livrar aquele reino de Salin, acabando por confiar que outra pessoa, no
caso o verdadeiro herdi, conseguiria livrar a Aurora das manipulacdes de Salin quando o
confrontasse®®. Apos debatermos essas duas possibilidades, chegamos a conclusdo que Eva
partiria em busca de salvar Aurora, colocando todos daquele reino em perigo ao levar
consigo a espada do herdi escolhido, pelo Unico desejo de ter sua companheira ao seu lado
novamente.

Outra mudanga feita durante a narrativa do jogo era relacionado a morte de Adam e o
género do mago Ancido, que era o orientador de Eva durante sua jornada. Sendo mudangas
que ocorreram de forma natural durante as discussdes sobre as modificacdes do jogo.
Enquanto debatiamos sobre as mudancas, chegamos a conclusiao que o falecimento de Adam
seria desnecessario para a narrativa do jogo e que outras alternativas trariam o mesmo
impacto, em termos narrativos, que gostariamos com a morte dele. A morte de Adam serviria
para levar o conflito entre Rian e Eva ao seu climax’, com Rian questionando mais
fervorosamente o titulo de heroi escolhido de Eva. Entretanto, acreditamos que apenas o
sequestro do Adam, realizado pela propria Aurora, enquanto Eva ndo faz nada para impedir
que isso acontega seria o suficiente para Rian ficar enfurecido com ela e iniciar o combate que
poderia levar Eva a desistir de continuar sua busca por Aurora e duvidar de si mesma. Quanto
ao género do mago Ancido, essa mudanga ocorreu de forma fluida e natural, com a mesma se
tornando a maga Ancia do reino de Duine. Porém, devido as mudangas ocorridas durante o
roteiro de Eva, a maga Ancid acabou por ndo ter a relevancia que tinha inicialmente,

aparecendo apenas no comeco da historia.

3 Eva leva a espada para ter uma confianca a mais, mesmo que naquele momento fosse infima, de que
conseguiria chegar até a torre do alquimista para salvar sua companheira. Nesse momento, eu ndo acreditava que
Eva seria a boa e velha heroina escolhida que buscava a salvagdo de todos no reino, mas que buscava apenas
salvar Aurora ¢ que se fosse preciso sacrificar todo o reino para isso, ela ndo se importaria, que, a0 nosso ver, a

tornaria uma heroina mais humana.

3 Aurora some apo6s Eva ter deixado ela sozinha, a pedido de Aurora, para lutar contra alguns Ogros que
aparecerem em um vilarejo com a finalidade de preservar a vida de uma crianca.

* Eva também ndo ficaria completamente parada quando descobrisse que Aurora estava sendo controlada,
buscando correr atrds de alguém, que ela julgasse capaz, que poderia estar ajudando a salvar-1a.

3" E o ponto de maior tensdo, emogio ou virada em uma situagéo.
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Ap6s todas as modificagdes na narrativa do jogo realizadas e consolidadas, separamos
cada capitulo por lugar e descrevemos, de forma sintética, o que aconteceria em cada um
deles, escrevendo coisas genéricas como “Eva se encaminha para a caverna e descobre que
nao ¢ o herdi escolhido.” ou “Rian confronta Eva sobre ser o hero6i escolhido”. Depois, para
alinhamos e ndo haver discrepancias referente as personalidades dos personagens, fizemos
uma breve descricdo de como imaginavamos eles, escrevendo coisas como “Eva ¢ fechada e
engracadinha, faz de tudo por quem ama” entre outros detalhes. Esta descricao foi feita para
cada personagem principal do jogo, contendo Eva, Aurora, Rian, Adam e Salin, acrescentando
uma breve historia da vida deles nesse processo. Feito isso, com a finalidade de otimizar o
tempo de escrita de Eva, o Heroi Escolhido, decidimos que cada uma escreveria um capitulo
do roteiro. Pensando em como isso poderia acontecer de forma que ndo houvesse erros de
continuidade, decidimos separar os capitulos que se interligavam, ou seja, capitulos que nao
necessariamente estariam atrelados um ao outro, ficando da seguinte forma: capitulos onde a
Eva aparecia sozinha, capitulos de Eva e Aurora, capitulos de confronto entre Eva e Rian,
capitulos sobre Salin e capitulos sobre jogabilidade com tasks e combates. Feito isso,
escolhemos os capitulos com base no “tema” central do mesmo, eu fiquei com os que
envolvia jogabilidade, a historia de Salin e confrontos de Eva e Rian, e demos iniciativa a
escrita onde iamos falando e conferindo a opinido uma da outra sobre o desenrolar de
acontecimentos considerados importantes para a narrativa do jogo. Devido a alguns capitulos
que eu fiquei serem muito extensos tanto em termos de profundidade dos personagens quanto
nos acontecimentos, pedi para que Anabelle escrevesse o tltimo capitulo do roteiro.

Apds todos os capitulos escritos, lemos a histéria completa para conseguirmos
alinharmos algumas questdes relacionadas a trejeitos dos personagens, acontecimentos do
mundo e estruturacao do roteiro, modificando, caso necessario, para que nao houvesse furos
dentro da historia. Com isso feito, fiz também o GDD (Apéndice J) do jogo Eva onde
coloquei como funcionaria as mecanicas do jogo, interface, e elementos do jogo para a
facilitagdo da compreensdo de outras pessoas, principalmente equipes de programagdo, caso
futuramente houvesse uma oportunidade de conseguirmos desenvolver o jogo. Além disso,
adicionamos imagens que referenciava como gostariamos que fosse a ambientagdo de alguns
lugares.

Na reescrita desse novo roteiro, foi observado uma evolu¢do significativa no meu
processo de escrita. No primeiro roteiro desenvolvido, a construgdo das cenas e dos didlogos
era um dos aspectos que mais me causavam inseguranca por acreditar que muitas das

conversas aconteciam de forma apressada, superficial e até infantilizada, sem transmitir a
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profundidade emocional dos personagens para envolver o jogador no jogo em si. Além disso,
algumas cenas demandavam maior desenvolvimento, ndo causando o impacto necessario e
acabando por se tornarem artificiais dentro da histéria. Entretanto, ao longo do
desenvolvimento dos roteiros seguintes, como Cidade Pacata e a reestruturagdo de Eva, o
Heroi Escolhido, tornou-se evidente o amadurecimento na forma de escrever os didlogos,
desenvolver as cenas e conduzir os acontecimentos da narrativa do jogo, passando a me
preocupar mais com a naturalidade das interacdes € com a construgdo emocional dos
personagens. Perceber que o processo de estudo, pratica e dedicacdo investido ao longo do
ano de 2025 gerou resultados concretos, ndo apenas no campo teorico, mas também na pratica

da escrita criativa, foi um dos motivos de satisfagdo e reconhecimento do proprio crescimento.

3 Anabelle: A Narrativa da minha Propria Experiéncia
3.1 O inicio e o antes de tudo

Quando crianca, meu sonho era ser quadrinista, amava desenhar e inventar historias
em quadrinhos, mas essa rotina mudou quando cresci. Meu tempo com desenho e as historias
inventadas foram ficando cada vez mais escassos, até se tornarem inexistentes. Em 2019, no
meu ultimo ano do ensino médio, eu era uma adolescente confusa que almejava a area
criativa, mas que sempre foi exaltada pela area de exatas. Com um incentivo nada intencional
de um professor meu de artes da época que dava aulas bimestralmente, eu criei coragem,
tampei meus ouvidos para os comentarios sobre eu tentar uma faculdade de Engenharia e
decidi fazer uma faculdade na area criativa. O que eu almejava era o curso de Desenho

Industrial, mas nao existia uma faculdade publica em Goias. Assim, optei por Design Grafico.

Apesar de ter me decidido em Design, na época, meu pai me estimulou a fazer varios
vestibulares, mesmo que ndo tivessem o curso de Design. Assim, passei em algumas
faculdades particulares que eram da area da comunicagdo e no IFG, Instituto Federal de
Goids, para Engenharia de Controle de Automacgdo. A UFG, Universidade Federal de Goias,
que era minha primeira op¢do, ainda nao tinha divulgado os resultados, ja que a entrada era
por nota do ENEM, Exame Nacional do Ensino Médio. Eu também nao tinha conseguido nota
suficiente para entrar em Design Grafico, curso que eu havia escolhido na época, entdo,
pesquisei outros cursos que ainda estavam nesta area e selecionei Dire¢ao de Arte (também

sabendo que eu poderia fazer a transferéncia interna para mudanca de curso). Com isto, por
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pressao e inseguranca, escolhi entrar no curso de Engenharia no IFG, criando esperangas de

sairem os resultados do ENEM e eu conseguir fazer um curso na area criativa.

Durante um més, tive minha primeira experiéncia estudando em uma faculdade,
estudando Calculo e Fisica. Lembro-me dos professores perguntarem o motivo de ter
escolhido o curso e eu dizer como um ato de resisténcia que estava esperando os resultados
do ENEM para estudar Direcdo de Arte, deixando os professores com olhos arregalados e
perguntando que curso era esse. Esse ato de resisténcia era importante para mim, pois eu
escutava que estava jogando fora a oportunidade de fazer um curso julgado como “bom”,

menosprezando a area que eu tinha escolhido.

Os resultados do ENEM foram revelados e eu passei em Direcdo de Arte na chamada
publica. Senti uma felicidade muito grande por eu poder estudar a 4rea que eu queria numa
faculdade federal. Infelizmente, essa felicidade ndo durou por muito tempo, com apenas eu
tendo um dia de aula, foi decretado a quarentena, devido ao Covid-19. Esses dois anos de
quarentena foram um tanto quanto conturbados para mim, pois fiquei frustrada por estar
parada por muito tempo, apenas esperando estudar o que eu tanto almejava. Nesse meio
tempo, as aulas voltaram remotamente, o que foi um pouco animador, mas que depois me

trouxe mais duvidas.

Eu tinha escolhido Dire¢do de Arte para entrar na parte de marketing e propaganda,
tentando me aproximar em Design, mas o curso era mais voltado para Teatro. Quanto mais eu
via sobre teatro, mais eu me sentia distante do que eu queria. Entdo, no meu primeiro ano de
faculdade em 2020, tentei a transferéncia de curso para Design Grafico, nao obtendo sucesso.
Recordo-me de conversar com um colega de Dire¢do de Arte que tinha entrado em Design
Grafico, mas que depois fez a transferéncia para Direcdo de Arte, pois Design era muito
técnico e exato para ele. Com essa conversa, eu senti que Design era para mim, a jun¢ao de

algo técnico com algo criativo, pensar em arte, mas com os pés no chio.

Assim, em 2021, pesquisei mais sobre outros cursos na UFG e me deparei com Design
de Ambientes, mas com outros olhos. Na primeira vez que tinha visto este curso, pensei que
seria voltado para interiores, porém, lendo a ementa, eu percebi que o curso era voltado para
produtos também, o que me recordou sobre o curso de Desenho Industrial. Com muito
entusiasmo, tentei a transferéncia novamente de curso, mas dessa vez para Design de
Ambientes e fui aceita. Com grande felicidade, eu ainda obtive a boa noticia que as aulas

presenciais voltariam em 2022, quando eu comegaria o curso novo.
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3.2 Design de Ambientes/Produto e indecisdes

Eu estava empolgada quando comecei os estudos de Design de Ambiente, mas houve
pequenas frustracdes que me desencorajaram. O curso estava em processo de mudanca de
nome, pois a ementa € a grade ja tinham sido mudadas para ser um curso de Design de
Produtos, mas meus primeiros semestres de faculdade foram lecionados por professores
arquitetos em sua maioria, 0 que me desmotivou por estudar em sua grande maioria
ambientacdes e desenhos técnicos para plantas arquitetonicas, sempre tendo perspectivas para

a area de ambientes.

Apesar disto, com o passar do curso, tive contato com professores da minha area,
trabalhos e matérias que tendiam ao Design de Produto. Deste modo, minha empolgacao
voltava, mas com ela vinha a indecisio de que area seguir. Estudei mobilidrio, joalheria,
tecnologia assistiva, iluminag@o e entre outros temas, mas ndo conseguia encontrar uma area
que pudesse ter certeza de seguir. Contudo, em uma matéria chamada Laboratdrio de Design e
Sustentabilidade, eu descobri que poderia ir para a area de jogos virtuais, ndo apenas para
parte da modelagem do jogo, mas como parte de desenvolvimento de mundo, personagens e
roteiro. Ja tendo jogos virtuais como passatempo, interessei-me por esta area e tive minhas

primeiras experiéncias e oportunidades com este laboratorio.
3.3 Eva, o Heroi Escolhido e a primeira experiéncia de criacio de um jogo

No segundo semestre de 2024, inscrevi-me no Laboratorio de Design e
Sustentabilidade, lecionado pelo professor Gilson Oliveira Barreto. O laboratorio iniciava
com a apresentacio da ODS, Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel® da ONU,
Organizacdo das Nacdes Unidas, e tinha a proposta de escolher um dos desses objetivos para
desenvolver um produto ou projeto que se alinhasse a um deles. Com o trabalho podendo ser
em grupo, minha colega Sarah Marinho e eu fizemos uma dupla. Ficamos em duvidas entre a
quarta ¢ a quinta pauta da ODS: Educacdo de Qualidade e Igualdade de Género,
respectivamente. Como projeto, nds pensavamos em criar quadrinho, charge, livro infantil ou
animagdo. Assim, escolhemos utilizar tirinhas para apontar a problematica do tema de

igualdade de género para conscientizar as pessoas.

3% Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentével tém como prop6sito criar um plano de agdo global para proteger
o ambiente e o clima, acabar com a pobreza e garantir que as pessoas do mundo inteiro possam desfrutar de paz e
prosperidade.
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Com a proposta escolhida, Sarah e eu tivemos a primeira ideia de criarmos tirinhas que

se passariam num mundo invertido, onde os homens sofreriam “machismo reverso’™’

e
seriam banalizados pelas mulheres daquele mundo. Pensamos em criar essa proposta de
mundo invertido, pois seria uma forma de gerarmos estranhamento para o publico,
problematizando de forma irénica as situacdes que acontecem recorrentemente com as

mulheres, acontecendo com os homens.

Contudo, descartamos esta ideia e tivemos outra de criarmos sobre uma personagem
feminina que sofreria, em seu cotidiano, situagdes machistas, mas tendo um cunho mais
humorado para criar a conscientizagdo da igualdade de género por meio de satiras. Assim,
com a orientacdo do professor Gilson, pensamos em atribuir as tirinhas em algum objeto e
ambiente niao convencional, sendo pensado em colar as tirinhas em um ambiente propicio as
tais situagdes machistas, chegando na ideia de colar as tirinhas em pesos de academia, um
lugar incomum de encontrar tirinhas, causando impacto e ateng¢iao. Com algumas pesquisas,
foi tido obstaculos quanto ao material de colagem da tirinha nos pesos, pois os adesivos
termoplasticos, que foi pensado inicialmente, deixariam os pesos escorregadios. Com isso,
pensamos em mudar de objeto, tendo ideias como: garrafinha de agua, papel bandeja ou

porta-copo, mas niao gostavamos de nenhuma ideia.

Entao, minha colega e eu tivemos a ideia de mudarmos o objeto de estudo: tirinhas em
objetos e locais ndo convencionais para a vivéncia das mulheres no mundo gamer®, por ser
um ambiente em que nos vivenciadvamos o machismo e que carece de representatividade
feminina. Portanto, a proposta do nosso novo trabalho era a criagdo de um jogo que criticasse
e conscientizasse sobre a desigualdade de género. Primeiramente, pensamos qual seria o
género do jogo, tendo a ideia de um jogo de escolhas que contava a histéria de uma
personagem feminina que sofria machismo em seu cotidiano e o jogador deveria escolher
situagdes em que seria menos provavel dela sofrer o machismo*!, mas, apesar dessas escolhas

“menos piores”, a personagem ainda sofreria o0 machismo, pois nio importaria as escolhas

3 Antes de entender o termo “machismo reverso”, deve ser explicado o que ¢ um mundo machista: um mundo
onde a cultura é vinculada ao dominio masculino, detendo o poder primario, autoridade moral e privilégio social.
Neste sentido, “machismo reverso” refere-se ao dominio feminino com este poder primario, autoridade moral e
privilégio social. Destaca-se que este mundo invertido ndo seria um mundo feminista, pois o feminismo esta
atrelado a igualdade de género e ndo a opressdo de géneros.

0 termo “mundo gamer” é referido nfio apenas aos jogos virtuais, mas também sobre a comunidade e a cultura
que esses jogos virtuais impactam nas pessoas que jogam e acompanham noticias sobre esse meio.

1O termo “sofrer machismo” foi referido como o preconceito com as mulheres que mostra uma desigualdade de
género. Neste momento da escrita, ndo havia tido estudos especificos sobre género. Mais adiante, com estes
estudos, foi tido a conclusdo de que o termo machismo € um termo infeliz, pois resume que para ser mulher ¢
necessario sofrer este machismo, definindo a mulher como um preconceito da sociedade.
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da personagem/jogador, o que faz ela sofrer isso sdo as atitudes machistas que existem
na sociedade. Todavia, com a orientacdo do nosso professor, pensamos que seria uma visao
muito pessimista para darmos ao publico e que poderiamos pensar em alguma estoria que

desse esperanca, assim como diz Paulo Freire em seu livro Pedagogia da Esperanca:

E preciso ter esperanca, mas ter esperanca do verbo esperangar; porque tem gente
que tem esperanga do verbo esperar. E esperanga do verbo esperar ndo ¢ esperanga, ¢
espera. Esperancar ¢ se levantar, esperancar ¢ ir atrds, esperancar € construir,
esperangar ¢ ndo desistir! Esperancar ¢ levar adiante, esperancar é juntar-se com
outros para fazer de outro modo. (Freire, 1992, p.110-111)

Logo, chegamos na ideia de nosso trabalho atual: o desenvolvimento de um jogo
virtual RPG* com a protagonista sendo uma heroina. Com essa vontade de criarmos algo
mais esperangoso, chegamos na conclusdo que uma cléssica histéria RPG da jornada do
her6i* seria o tema perfeito para criarmos uma representatividade feminina com uma
protagonista mulher. Assim, com a ideia encaminhada, pesquisamos dados que mostravam a
caréncia de jogos com o publico feminino gamer, a pouca diversidade de jogos que geravam
identificacdo e representacdo feminina e também sobre a objetificacdo das mulheres em jogos

virtuais (apéndice B).

Com a orientacdo do nosso professor, foi passado para nds uma estrutura de
Documento de Design de Jogo, GDD*, com o storytelling” da Jornada do Her6i*.
Comecamos a escrever a historia e pensamos nos personagens, contudo, fomos interrompidas
pelo nosso professor que nos aconselhou fazermos a pesquisa das mulheres que se interessam

por jogos antes de comecar a escrever a historia.

Desse modo, organizamos entrevistas para obtermos estudos e respostas sobre o esse

publico feminino inseridos no mundo gamer. Ao todo foram nove entrevistados, entre eles

2 RPG (Role-Playing Game ou Jogo de Interpretagdo de Papéis) é um género de jogo onde jogadores assumem
papéis de personagens em um cendrio ficticio, focado em imaginag@o, constru¢ao de personagens e evolucdo
dentro de um mundo que geralmente ¢ uma fantasia medieval.

0 termo “histdria classica RPG” neste presente texto equivale a uma historia que contém um homem que, de
acordo com uma profecia, ¢ predestinado a ser o heréi que salvara a tudo e todos. E dito que ¢ classica, pois ¢
uma premissa que ha varios exemplos na midia atuais e de décadas atras.

* A sigla GDD significa Game Design Document ou, em portugués, Documento de Design de Jogo. Esse
documento é fundamental para a criagdo de um jogo, contendo as mecanicas de jogo, a historia, os personagens,
a interface, a arte e, dependendo da estrutura do GDD, itens que detalham mais o jogo.

* Storytelling é uma técnica de narrar historias, tornando-as mais envolventes para o grupo focal.

% A Jornada do Herdi é uma estrutura de storytelling, criada por Joseph Campbell em 1949, que apresenta, em
12 etapas, a trajetoria do protagonista de modo que o grupo focal cria conexdes emocionais com a narrativa e
com o personagem.
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eram sete mulheres, um ndo-bindrio e um homem que trabalha e possui conhecimento na area
de jogos virtuais. Os entrevistados eram compostos por pessoas que nao tinham frequéncia em
jogar e outras pessoas que sim. A entrevista tinha perguntas sobre as experiéncias € opinides
quanto a influéncia de jogos virtuais nas pessoas, a representatividade feminina no mundo
gamer, sobre a objetificacio da mulher nos jogos e também sobre as preferéncias de jogos,
quanto a historia, jogabilidade, grafico e etc. Depois de todas as entrevistas, fizemos uma
transcricdo de texto das entrevistas (apéndice A) para marcarmos algumas falas pertinentes
quanto as opinides e experiéncias. Também fizemos para cada entrevistado um mapa nuvem
(apéndice B) para identificarmos as palavras mais recorrentes durante os didlogos e também
fizemos um que generaliza todas as entrevistas. Assim, criamos tabelas (apéndice B) para
alinharmos quais seriam as melhores decisdes para desenvolvermos o jogo baseado nessas
preferéncias. Para finalizarmos as andlises das entrevistas, foram feitos graficos (apéndice B)
que ranqueavam as preferéncias e 0s motivos que as pessoas jogam e o que as faz ter interesse
em jogar algum jogo. Com isto, chegamos na conclusdo de que nosso publico de interesse
eram pessoas que atrelam os jogos com a nostalgia, acreditando que jogos podem influenciar
as pessoas de um modo “bom”, como educativo ou conscientizador, ¢ de um modo “ruim”,
como agressividade e violéncia principalmente para criangas. Elas também relataram sobre a
caréncia e o desejo de jogos com representacdes e protagonistas femininas, pontuando
sobre a sexualiza¢do de personagens femininos nos jogos virtuais. Quanto as preferéncias de
jogos foram tido respostas como jogos que os divertiam e os descontraiam e que prefeririam

jogar jogos que focam nos graficos e na historia.

Com as pesquisas do publico de interesse feitas, fomos pesquisar inspirac¢ées de jogos
que se enquadravam nas respostas das entrevistas. Desde o inicio pensamos que seria um jogo
pixelado, principalmente depois dos entrevistados dizerem que jogos estdo atrelados a
nostalgia, inspirando-nos em To the Moon pelo grafico e pelo software RPG Maker?” que foi
utilizado para criar o jogo; e quanto ao seu modo historia e seu tipo de jogo RPG, foi

inspirado em Zelda.

Depois dessa parte tedrica, retomamos a historia ¢ modificamos para se tornar mais
leve e divertida, ja4 que nas entrevistas mostraram que era importante ter esse cunho de lazer.
Entretanto, fomos paradas novamente de escrever, pois, com a orientacdo, foi nos dada a

sugestdo de pensarmos primeiro no mundo em que se passava a historia. Com isso, além de

“ RPG Maker é um programa que permite criar jogos de RPG com linguagem simples de programagio. Para
acessar esta ferramenta deve-se entrar no link: https://www.rpgmakerweb.com/.
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pensarmos na historia e nos costumes daquele mundo, criamos o mapa (apéndice B) por uma
ferramenta chamada Inkarnate®. Decidimos que aquele mundo era composto por seres
magicos, como elfos, gnomos, possuindo herois e vildes que buscavam poder e gloria. Assim,
pensamos num vildo que desejaria poder e deveria ser derrotado pelo heréi escolhido,
que na nossa historia ¢ a heroina escolhida, uma pessoa predestinada e a ultima

esperanca de derrotar o vildo com a espada do herdi escolhido.

Com essa ideia classica, comecamos a escrever a historia e montar fichas para os
personagens principais, criando Eva, a heroina protagonista. Pensamos em criar uma histéria
sobre uma heroina que passaria por desafios de lutas fisicas e psicologicas, onde, apesar de
ter sua capacidade duvidada pela populacdo, ela deveria se apoiar em sua propria confianca

de que ¢ capaz e ¢ a heroina escolhida.

No inicio da escrita da histéria, foi tido obstaculos, pois haviam ideias em que eu
tinha e minha dupla ndo concordava e vice e versa. Assim, comegamos a expor mais como
imaginavamos o mundo e como cada personagem reagiria, entdo decidimos que se tivesse
uma ideia em que uma ndo concordasse, nés tentariamos entrar num consenso em que
usariamos a minha ideia se usasse outra ideia dela ou de entdo essa ideia ndo seria usada e
pensariamos em outra, nem que tivéssemos que mudar uma parte da historia. Com essa
estratégia, conseguimos finalizar a historia (apéndice C) onde ambas estavam satisfeitas com

os rumos da historia.

Com a descoberta do RPG Maker, pensamos em criar o jogo nessa ferramenta,
contudo, como nido tinhamos experiéncia em utilizd-lo e ndo conseguiamos terminar a

tempo, optamos em utilizar esse programa para criar apenas os ambientes que se passariam o

jogo.
3.4 Agua em Jogo e iniciando o projeto

Ao final da matéria, Sarah e eu fomos convidadas pelo nosso professor Gilson a
participar de um projeto do LABTIME, Laboratoério de Tecnologia da Informacdo e Midias

Educacionais®, que era intitulado como: pesquisa e desenvolvimento de recursos

8 Inkarnate é uma ferramenta online utilizada para criar mapas e ambientes para RPGs de mesas. Para acessar
esta ferramenta deve-se entrar no link: https://inkarnate.com.

* O LABTIME, Laboratorio de Tecnologia da Informagdo e Midias Educacionais, é um laboratorio vinculado
com a UFG que desenvolve solugdes com uso das tecnologias para o ensino, interacdo entre usuarios, acesso a
conteudos, dentre outras.
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educacionais digitais ¢ de solugdes educacionais textuais interativas para criagdo de jogos
virtuais: desenvolvimento de mundo, personagens e enredo de jogos virtuais. O principal
intuito do convite era para que aprendéssemos sobre a area de roteirizagao, trabalhassemos
em um jogo da ANA, Agéncia Nacional de Agua, também trabalhdssemos em um jogo que
estava em desenvolvimento pelo nosso professor e para que ele fosse nosso orientador de
TCC, trabalho de conclusdo de curso, sobre esse tema de jogos virtuais. Assim, aceitamos a
oportunidade e, em fevereiro de 2025, comecamos a participar do projeto. Inicialmente
tinhamos como finalidade a reestruturagdo de um jogo virtual e a criagdo de um, sendo ambos
da ANA. O jogo para reestruturacdo era sobre o gerenciamento da dgua e sobre as bacias
hidrograficas, visando a conscientizagdo sobre as formas que sdo utilizadas a agua e ter um
pouco mais de conhecimento por tras do seu gerenciamento, entendendo quais medidas
podem ser tomadas. J4 o jogo para criacdo era sobre uma “aventura” que os alunos de uma
sala de aula enfrentavam para aprenderem com o trabalho em equipe a importancia da dgua
em nossas vidas e que tudo estd conectado por ela, pois a d4gua nio é apenas vida, mas ela

possui memoria também.

O inicio se deu lendo e estudando os documentos sobre as premissas dos jogos, um
trabalho que discorria sobre a criagdo de um jogo e informagdes sobre o gerenciamento de
agua, sabendo mais sobre comités de bacias hidrogréficas, o segmento do plendrio, estrutura
do comité e acdes que poderiam ser tomadas por eles. Sem muito conhecimento na area de
roteiro € com a Unica experiéncia do desenvolvimento do jogo de Eva, depois de uma reuniao
com o nosso professor, foi levantado alguns questionamentos quanto as mudangas que seriam
feitas, como seriam os graficos, algumas referéncias de jogos, qual seria a plataforma do jogo,
se seria multiplayer (multijogador) e etc. Contudo, deviamos esperar para termos uma reuniao
geral com a equipe da ANA, enquanto isso, nds focamos apenas no jogo que tinha o intuito de
ser reestruturado e desenvolvemos uma historia sobre a regido que se passaria 0 jogo,
embasando em histdria de cidades reais, pensando em como aquele lugar foi se formando, a
cultura daquele lugar, as pessoas que moravam li, porque foi povoado e etc. Assim,
fizemos um mapa pelo Inkarnate e, com ele finalizado, pensamos em criar uma proposta de
jogo que fosse um modo historia com didlogos, focando no comité de bacias hidrograficas e
idealizando retirar a impessoalidade do jogo. Entdo, com as pesquisas sobre o comité,
pensamos sobre personagens que poderiam existir nesse mundo e que estariam atrelados a
essa questdo do comité, portanto fizemos as fichas dos personagens, contando a histéria de

vida, personalidade, caracteristicas fisicas e entre outros para os personagens.
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Com a esperada reunido, foi tido discussdes sobre apenas provaveis caminhos, ndo
tendo conclusdes assertivas. Com isso, nods pesquisamos mais a fundo sobre as agdes do

gerenciamento da dgua e mais sobre o comité de bacias hidrograficas.

Com as conclusdes incertas, Gilson propos que léssemos livros basicos que ensinavam
a como comegar a escrever, entdo eu li Palavra por Palavra de Anne Lamott e a Sarah leu
Escrita em Movimento de Noemi Jaffe. Palavra por Palavra é aquele livro que te incentiva e
te da coragem de tentar mesmo com medo de errar, Lamott diz, por meio de metaforas
cotidianas e lembrangas, como ¢ importante os rascunhos ruins para se ter uma boa escrita,
sendo a edicdo a chave. Ela também diz que as experi€éncias € memorias pessoais sao
importantes para criarmos repertdrio, além do mais os personagens que escrevemos sio

alguma faceta nossa.

Além disso, o perfeccionismo vai arruinar sua escrita, bloqueando a
inventividade, a comicidade e a forca vital. Perfeccionismo significa que vocé tenta
desesperadamente ndo deixar muita bagunga a ser arrumada. Mas bagunca e
confusdo nos mostram que a vida estd sendo aproveitada. A confusdo ¢é
maravilhosamente fértil — vocé ainda pode descobrir novos tesouros embaixo
daquelas pilhas de objetos, fazer uma limpeza, eliminar coisas, conserta-las,
entendé-las. A ordem sugere que algo ndo tem mais como melhorar ¢ me faz
pensar em respiragdo presa, em animagdo suspensa. Mas, para escrever, vocé
precisa respirar e se mexer. (Lamott, 1994, p.47)

Também lemos o livro Confissoes de um Jovem Romancista de Umberto Eco (2011,
p.18) que diz “A narrativa é, para inicio de conversa, uma questdo cosmologica. Para narrar
algo, vocé comega como uma espécie de demiurgo criador de um mundo - um mundo que
precisa ser o mais fiel possivel, de modo que vocé possa locomover-se nele com total
seguranca.”. Ele afirma sobre a importancia de criarmos o mundo primeiro antes da
histéria e os personagens, pois sO podemos desenvolver a historia e os personagens se
entendermos como aquele mundo funciona: qual € o senso comum daquele mundo? O que ¢
esperado das pessoas daquele mundo? Assim, trazemos mais verossimilhanca para o publico,
acreditando fielmente que aquela historia € possivel naquele mundo, fazendo -eles

mergulharem de cabeca na historia.

Para comprovar essa importancia da criagdo do mundo primeiro, o autor (Eco, 2011,
p.18) cita uma experiéncia dele de quando escrevia O péndulo de Foucault “No romance
menciono brevemente os degraus e creio que o leitor os atravessa a passos largos, sem prestar

muita atengdo neles. Mas, para mim, eles foram cruciais € eu nao teria prosseguido a historia
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se ndo os tivesse desenhado.”. Umberto mostra como esse desenvolvimento do mundo nao ¢
sO6 importante para convencer o publico, mas como ¢ importante para o proprio escritor para
prosseguir em sua histdria, pois, com o mundo pronto e ja predefinido, a escrita da histéria e
dos personagens vém com mais facilidade, como se fosse quase predestinado a ter aqueles
personagens e que aconteceriam aquelas situagdes da historia. Confesso que € uma explicagao
fraca essa de “predestinacdo”, mas, quando se escreve uma historia, os personagens sao quase
vivos em nossas cabecas, assistindo eles em seus mundos. Servimos como um jornalista
enxerido, porque nao s6 explicamos os acontecimentos daquele mundo, mas também seus
sentimentos para tentar entender o porqué deles serem daquele jeito e porqué de agirem

daquele jeito.
3.5 Cidade Pacata e integraciao de equipes

Com a proposta de termos mais experiéncia para criar roteiros, o Gilson propds que
criassemos um mini jogo de mistério para fins de aprendizagem. Assim, seguindo Umberto
Eco, primeiramente, pensamos na cidade e fomos listando lugares que teriam nela, criando o
mapa no Inkarnate (apé€ndice E) com os locais escolhidos. Assim, criamos os horarios de
funcionamento dos locais da cidade na Planilhas Google (apéndice D). Com isso, fomos
pensando em possiveis personagens para a historia embasado nos lugares da cidade. Depois
de escolher os personagens, escrevemos de maneira breve sobre a historia de cada um deles,
sua relagdo com o outro e sua maneira de agir. Também montamos as rotinas desses

personagens na cidade e adicionamos na Planilhas Google (apéndice D).

Depois de conversarmos sobre esse progresso com o nosso professor, ele recomendou
assistirmos o filme O Alfaiate, um filme que aborda sobre um alfaiate que é envolvido num
conflito de gangsters, para estudarmos o género de mistério. Quando assistimos o filme,
principalmente nos atentamos com as sequéncias de descobertas ao longo da narrativa do
filme, em como os eventos presentes do conflito cresciam em paralelo com o passado dos
personagens, comprovando e entendendo o motivo dos acontecimentos e de quem estavam
envolvidos. Percebemos como ¢ importante essa linha de descobertas crescentes em
narrativas de mistério. Seguidamente, também foi recomendado jogarmos o jogo The ABC
Murders, um jogo de mistério baseado no livro de Agatha Christie, que o jogador ¢ um
detetive que estd investigando o caso de um assassino em série. Com este jogo, anotamos e
analisamos mecanicas e puzzles que poderiamos utilizar no nosso jogo, também analisando a

histéria que continha a sequéncia de descobertas ao longo do jogo.
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Assim, com as referéncias analisadas, retomamos 0 nosso jogo e pensamos na logline®
(apéndice E), a premissa da histéria, e decidimos qual seria o crime a ser investigado, quem
seria o assassinado, quem seria o assassino e quem seriam os suspeitos. Assim, pensamos
em acontecimentos que poderiam acontecer na cidade que criamos. Com esses
acontecimentos, criamos no Canva®' os eventos que aconteceriam na historia, pensando em
caminhos que o jogador poderia seguir e, mais tarde, criamos esses eventos no Twine*
pensando nesses caminhos criados que o jogador iria escolher durante o jogo. Logo,
pensamos nas possiveis mecanicas de jogo que poderiam ter e nos finais em que o jogador

acertaria e erraria.

Contudo, foi descartada a ideia de que teriam finais diferentes do jogador acertar ou
errar ¢ sobre o detetive escolher os lugares que ele gostaria de investigar primeiro. Assim,
escrevemos a historia no Google Documentos como se estivéssemos escrevendo um livro de

detetive.

Com a historia finalizada, tivemos a primeira interacdo com a equipe de
programacao do laboratorio para explicarmos sobre a historia e mandarmos o documento para
eles comegarem a programar o jogo. Entretanto, a historia que tinhamos escrito ndo tinha a
estrutura de um roteiro de jogo, pois assemelhava-se com a escrita de um livro, entdo, com
referéncias de GDDs do LABTIME, tivemos que reescrever a histéria prezando por uma
formatacdo de roteiro que deixasse claro nossas intengdes no jogo para que a equipe de
programacdo nao tivesse obstaculos para entender, focando na acdo do jogador. Assim,
criamos trés documentos, onde um estaria o roteiro do jogo (apéndice G), outro que teria os
puzzles explicados (apéndice F) e detalhados do jogo e o outro que continha as propostas e

referéncias para a criacao do jogo (apéndice E).

Antes de dividirmos as tarefas entre minha colega e eu, conversamos sobre o que
pensavamos sobre as propostas do jogo e alinhamos ideias, entdo eu fiquei com a tarefa de
reescrever a historia mudando para forma de roteiro, prezando pelas a¢des dos personagens,
acoes que o jogador deveria fazer e os acontecimentos durante a historia no presente do

indicativo, mudando os didlogos ¢ adicionando; e criando objetos do jogo, por exemplo um

% Logline é um resumo de uma histéria com uma ou duas frases que tem o intuito de capturar a esséncia da
historia.

*! Canva ¢ uma ferramenta online de design grafico que permite a qualquer pessoa criar contetidos visuais, como
artes para redes sociais, apresentagdes, documentos e videos, sem necessidade de experiéncia profissional. Para
acessar esta ferramenta deve-se entrar no link: https://www.canva.com/.

32 Twine é uma ferramenta gratuita ¢ de codigo aberto para criar histdrias interativas e ndo lineares, sem precisar
programar. Para acessar esta ferramenta deve-se entrar no link: https://twinery.org/.
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e-mail ou uma carta pelo Canva e Figma como referéncia. Enquanto a Sarah escrevia com
mais detalhamento os puzzles, eu formatava a historia para ser um roteiro mais claro para os
programadores. Como a proposta era criar um jogo simples a fim de aprendermos e criarmos
experiéncia, nao tivemos uma equipe da arte para modelar o jogo, entdo a equipe de
programacdo e nds fizemos esse trabalho da arte de forma mais simples. As propostas do
GDD foram criadas por nés duas, dividindo alguns elementos para cada uma escrevermos,
mas sempre deixando a outra a par das ideias tomadas e que ambas concordassem também

com a ideia.

Depois de avangar nestas tarefas, tivemos uma outra reunido com a equipe de
programacdo para validarem o formato que estava sendo escrito o roteiro, tendo uma
validagdo e dizendo que estava mais claro. Durante o progresso, tivemos uma conversa com o
nosso professor nos alertando sobre as dificuldades de roteiristas de jogos, pois em alguns
jogos indies ndo possuem roteiristas que escrevem com técnicas e estudos na area, sendo as
pessoas que programam os jogos que desenvolvem o roteiro sem técnica especifica da area,
pois ha uma percep¢do erronea de que ¢ facil escrever a narrativa da histéria. Com este
alerta, Sarah e eu tivemos uma postura um pouco mais incisivas nas nossas ideias, mas ainda

flexiveis por conta da pouca experiéncia que temos.

A equipe de programagao nos ajudou com dicas, referéncias de mecanicas de jogos,
possiveis puzzles e com algumas incongruéncias no decorrer da narrativa do jogo. Durante
este trabalho, foi proposto que léssemos o livro Poética de Aristdteles, um livro composto
com as anotacdes das aulas de Aristoteles sobre poesia e arte, analisando por meio da
mimese> principalmente o género tragédia. Com o decorrer do trabalho, nos analisamos o
nosso roteiro para encontrarmos algumas partes que nao seriam verossimeis, entdo editamos

algumas partes, tirando lugares e personagens; e modificando didlogos e puzzles.

Novamente nos foi proposto ler dois livros: 4 Astucia Cria o Mundo de Lewis Hyde e
Story de Robert McKee. Entdo a Sarah leu 4 Astucia Cria o Mundo, um livro que aborda
sobre o personagem trickster, um personagem que nio ¢ mau e nem bom, mas que suas
acoOes giram em torno de suas vontades, mesmo que egoistas. O Gilson propds esse livro por
ter um personagem trickster em seu jogo e participariamos na criagdo deste jogo
posteriormente. Enquanto isso, eu li Story, um livro que aborda sobre técnicas de como

escrever um roteiro, ndo mostrando uma formula, mas sim uma forma de criar roteiros. Ele

>3 Para Aristoteles, mimese ¢ a arte de imitagdo da realidade, sendo importante nas histérias ficticias, pois elas
sdo compostas por imitagdes da realidades, a mimese.
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ensina elementos fundamentais para se criar uma historia, pensando principalmente no
publico. Robert Mckee aponta também problemas mais comuns que acontecem nas historias,
clichés atuais e exemplifica roteiros que funcionam. Apesar de ser um livro que se diz para
roteiros de filmes, o livro abrange roteiros em geral, ndo apenas sendo para filmes, mas

também encaixando em roteiros para jogos, romances, teatros, etc.

Além das técnicas que McKee traz no livro, assim como foi lido nos livros Palavra por

Palavra, ele também diz sobre a perseveranga e a coragem de escrever.

Pois, sobre todas as coisas, além da habilidade e da imaginagao, o que o mundo lhe
pede é coragem, coragem para arriscar a rejei¢do, o ridiculo e o fracasso. Enquanto
vocé segue a busca por estdrias contadas com significincia e beleza, estude
conscientemente, mas escreva corajosamente. Entdo, como o herdi da fabula, sua
danga vai estontear o mundo. (Mckee, 1997, p.390)

Faco um paralelo com Paulo Freire novamente sobre esperancar, pois, com a citagao
de McKee, so reafirma mais ainda o que Anne Lamott disse também: o escritor deve escrever
sua historia sem medo para se arriscar com coragem, pois ele pode ser julgado como um
fracasso. Contudo, a escrita ndo pode ser interrompida por medo de rejeicao, ela deve ter
coragem o suficiente para ser escrita sem ser parada por causa dessa rejeicao hipotética
quando for publicada. Claro que ¢ importante a publicagdo, alids escrevemos e publicamos
historias para o publico, contudo, ndo podemos escrever pensando na publicacio, devemos
ser fiéis com nés mesmos e com a nossa historia, além do mais, elas sdo baseadas em

nosso repertorio pessoal.

Os programadores deram inicio a criagdo do jogo e torna-lo jogavel. Enquanto isso,
havia uma comunicacio entre nds do roteiro e eles pelo Chat do Google, assim, quando eles
tinham alguma divida ou eles percebiam alguma incongruéncia, nds trabalhdvamos nisso.
Posteriormente, a equipe de programagdo programou algumas partes do jogo e fomos
designadas a testar essas partes que ficavam prontas ao longo do tempo. Entdo nods
jogavamos, anotdvamos alguns bugs ou algumas partes que ndo estavam como escrevemos €

passavamos para eles consertarem essas observagdes.

Alguns dos puzzles que a Sarah tinha pensado em fazer era um puzzle referente ao
jogo de ABC Murder, onde o detetive tinha que trilhar o caminho certo do que aconteceu no
assassinato, fazendo esse puzzle conter muitas cutscenes. Assim, o professor disse que seria

muito trabalhoso fazer todas essas animacdes. Percebendo que ndo tinhamos conhecimento
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sobre o trabalho de animacgdo, ele pediu para nés acompanharmos alguns dias a equipe de
animacao para entendermos como era feito essas cutscenes e percebéssemos o grande tempo
de duragdo para fazer pequenas animagdes. Desse modo, tivemos nosso primeiro contato com
a equipe de animacdo e até tivemos a experiéncia de participar das gravacdes. O jogo nao
foi finalizado quanto a programacao, pois sua funcionalidade era de ser um teste tanto para

noés do roteiro quanto para a equipe de programagao.

Com a elabora¢dao de Cidade Pacata, tivemos uma grande ajuda para termos essa
frequéncia de escrita, interacio com equipes de outras dreas e para eu ter um pouco
mais de confianca no que escrevo. Escrever uma historia ¢ um desafio tanto técnico quanto
pessoal para mim, ¢ facil pensar que nao é o suficiente e ndo é interessante o suficiente.
Contudo, escrever Eva, o Heroi Escolhido e Cidade Pacata foram o pontapé para iniciar
esse mundo da escrita ¢ mesmo que, com conhecimento inicial, ¢ de extrema importancia

técnica e psicoldgica ter escrito e ter tido essas experiéncias.
3.5.1 Relato Pessoal de Cidade Pacata

Com a experiéncia de Sarah e eu termos escrito Cidade Pacata juntas, fiz um relato
de como foi essa primeira experiéncia de escrita mais elaborada e da trajetoria criativa
compartilhada. Primeiramente, eu coloco em topicos quais as minhas primeiras percepgdes
sobre escrever a dois. Em seguida, eu separo em trés titulos: como ¢ escrever a dois, como ¢

comegar a escrever uma historia e como ¢ finalizar uma historia.

® escreve e escreve, erra, corrige, erra, muda, melhora, piora, muda, aceita
e pensamentos diferentes, metas diferentes, cabecas diferentes
e ceder, escutar, entender, impor

e confianga, aceitagdo
3.5.1.1 Escrever a dois

Comegar a escrever uma historia com outra pessoa ¢ desafiador. Estar conectado
mentalmente, imersos no mesmo mundo, pensando nos mesmos personagens foi dificil no
inicio. Pensamentos diferentes, escolhas diferentes. Falar sobre como entendia o personagem,
o que ele vestia, comia e gostaria ajudou a alinhar os pensamentos. Depois de muita conversa
para entender, ceder e provar pontos, o alinhamento chegou. Assim, nossas mentes fundiram
no mesmo lugar com as mesmas pessoas, pessoas terceiras vinham dar sugestdes e ambas

pensavam que nao fazia sentido nenhum sem nem ao mesmo trocarmos ideias sobre a
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sugestdo. Apesar do grande alinhamento de nossas mentes, certas coisas ainda ndo tinham o
mesmo destino da histdria, nessas horas, conversar sobre foi fundamental para alinharmos
como seria dali pra frente, para pensarmos na mesma coisa ¢ entender o mundo como um
todo. Mesmo que seja desafiador escrever a mesma historia com duas cabecgas com vivéncias
diferentes ¢ reconfortante. Quando chega aquele branco, a falta de inspirag¢do, a pessoa te
encaminha para um destino. Ou quando ambos perdem a inspiragdo de escrever, vocés
conversam, dando ideias um para o outro. O que nio teria se pensasse e criasse sozinho. E
uma criagdo em conjunto como um relacionamento, ambos uma hora tem que ceder e outra
hora impor, compartilhando e sendo sincero com a historia para o bem comum: escrever a

narrativa da melhor forma possivel.
3.5.1.2 Comecar a historia

Pensar no mundo antes ¢ fundamental para dar o start na histdéria. Onde fica? Como ¢é
o clima? Qual tempo se passa? Como ¢ o visual do lugar? Qual a cultura do lugar? Que
lugares existem 14? Depois dessas e outras mil perguntas dessas, pensa-se em quem vive la.
Onde frequentam? Onde moram? Como € o relacionamento dessas pessoas com os estranhos?
E com os proximos? Assim, surgem pessoas que simplesmente vocé sabe que elas moram 14 e
possuem uma rotina especifica sem muitas delongas. E estranho como vocé monta o
personagem na sua cabega, sem nem ao menos colocar para fora, mas ja sabe o que condiz
dele dizer, fazer e pensar. Pensar na caracteristica do personagem ajuda muito. Ele ¢ mais
desleixado? mais vaidoso? quantos anos ele tem? ele ¢ daquele lugar desde que nasceu? ele ¢
de fora? como ele quer se expressar por meio do seu visual? como ele quer que as outras
pessoas enxerguem ele? Depois de pensar nas pessoas que vivem nesse mundo, voce ja sabe o

que pode acontecer para ser o tema da historia.
3.5.1.3 Finalizando a historia

Muita coisa feita, mas pensamentos de que nao esta perfeito, ndo ¢ o suficiente. Edita,
muda, substitui, tira, acrescenta. E um treinamento para limitar o perfeccionismo. Que nao ¢é

perfeito, mas ¢ o suficiente.

3.6 TCC e mudancas
No segundo semestre de 2025, foi criado um grupo de estudos com os orientandos de
TCC do nosso professor Gilson. Ele pediu para criarmos apresentagdes sobre algum livro que

era tema dos nossos TCCs, entdo eu apresentei Story de Robert McKee. Depois da
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apresentacdo, desabafei que fiquei incomodada com o jogo Cidade Pacata, pois haviam
muitas coisas que gostaria de mudar, prestando mais atengdo na forma técnica depois de ter
lido o livro. Contudo, o Gilson me acalmou quanto a essa inquietagdo, dizendo que este jogo
era para criarmos experiéncia, darmos um pontapé na escrita de roteiros e que nos

estarmos ansiosas para aplicar o que estudamos era um bom sinal.

Com os estudos e experiéncias, Sarah e eu retomamos com Eva, o Heroi Escolhido
para o desenvolvimento do nosso TCC. Com o desejo de desenvolvermos o prototipo do
jogo, fizemos uma breve pesquisa de ferramentas e chegamos na conclusao de usarmos o
RPG Maker XP, o que ja pretendiamos anteriormente. Antes de retomar o roteiro de fato,
buscamos mais referéncias de jogos feitos pelo RPG Maker, quanto ao tipo de jogo ¢ quanto
a estética. Estaivamos ponderando se o jogo seria de plataforma® ou de turno®, entdo, com as
pesquisas sobre os tipos de jogos e sobre os jogos feitos no RPG Maker, concluimos que seria
um jogo de turno, visto que estes jogos encaixam mais com a jogabilidade de batalhar com
monstros em jogos de RPG. Quanto a estética, desde o inicio pensdvamos em pixel art’,
pois ndo s6 o RPG Maker XP ¢ em pixel art, mas também pela estética ser nostalgica e ser

um gosto pessoal nosso.

Também demos inicio aos estudos de tutoriais sobre 0 RPG Maker XP e comecamos a
revisar o roteiro do jogo. Quando relemos a histéria, primeiramente, vimos o mesmo
problema inicial de Cidade Pacata que o roteiro estava escrito em forma de livro e que os
didlogos estavam muito extensos, também pretendiamos fazer algumas mudangas na
narrativa do jogo, como o objeto de desejo da protagonista, mudando a historia dela para ser
mais coerente € convencer mais o jogador das agdes dos personagens. Também planejamos
modificar para que o jogo seja focado em exploragao, onde o jogador podera explorar o
mundo, interagindo com o objetos e conversando com NPCs®” para descobrir a histéria
daquele mundo e como a protagonista pensa diante desse mundo. Além disso, desejamos
acrescentar mais lutas e puzzles durante o jogo para torna-lo mais jogavel, pois sentimos que

a nossa historia se parecia mais como um livro do que de fato um jogo.

> Jogos de plataforma sdo um género focado em movimentagdo, com saltos precisos e passando obstaculos,
evitando inimigos ou armadilhas.

> Jogos de turno sdo jogos de estratégia onde cada jogador decide suas agdes de combate € as realiza durante seu
turno, quando seu turno acaba o jogador passa o turno, revezando os turnos entre os jogadores ou jogador e
maquina.

% Pixel art € uma forma de arte digital que utiliza pixels para criar imagens.

" NPC significa Non-Playable Character (Personagem Nao Jogavel), sendo personagens de videogames que ndo
sdo controladas por jogadores, agindo via roteiros pré-programados para interagir ou compor o cenario.
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Com esta lista de mudangas, tivemos uma orientagdo com o nosso professor
novamente, entdo foi aconselhado que deixassemos de lado, neste momento, as mudangas na
histéria e os estudos com a ferramenta para focarmos mais na parte tedrica, escrevendo
sobre essas mudancas na narrativa da prépria experiéncia (este texto em questdo), e
montassemos um cronograma para o desenvolvimento do TCC, deixando o protétipo como
um extra se tivermos tempo de criarmos ele ao fim da escrita da narrativa do jogo e sobre a

parte teorica dos estudos do TCC.
3.7 Obstaculos e tomadas de decisoes

Com a atualizacdo da narrativa da propria experiéncia, Sarah e eu focamos na parte
pratica do RPG Maker, estudando e fazendo algumas partes do mundo do nosso jogo, mas,
com esses estudos praticos, fomos percebendo que a ferramenta ndo conseguiria replicar
exatamente o que queriamos na narrativa do nosso jogo. O RPG Maker tem uma
mecanica de cenas que cada uma destas cenas possuem elementos de um cenario especifico
do mundo, sendo o interior de um castelo ou o exterior de uma igreja. Com estes cenarios
especificos pré-prontos, o desenvolvimento do nosso cenario ¢ limitado, ndo sendo possivel

adicionar qualquer elemento que quisermos.

Ha alternativas de resolver essa limitagdo que seria comprar plugins feitos por pessoas
da comunidade ou ndés mesmas criarmos nosso proprio plugin que teria os elementos dos
cenarios que precisariamos. Apesar dessas alternativas, elas levam tempo, dinheiro e
nenhuma certeza, visto que, sem a experiéncia de utilizar o RPG Maker, ndo conseguimos
sanar os obstaculos com certezas de que conseguiremos aplicar toda a histdria que planejamos
na ferramenta. Cogitamos em mudar a narrativa do nosso jogo em prol do software, mas
estariamos priorizando o que nao ¢ o nosso foco, que ¢ o desenvolvimento da narrativa
interativa e da historia do jogo. Ainda que desejavamos criar um prototipo jogavel, ele nao é
a nossa prioridade, entdo, mesmo com a frustracdo de ndo termos a certeza que ao final do
trabalho teremos algo palpavel, decidimos deixar a ferramenta de lado e focar nas mudancas
do roteiro e, s6 se apenas tivermos tempo ocioso depois dessas mudangas na historia e nas
edicoes da narrativa da propria experiéncia, tentariamos aplicar nosso roteiro do jogo em

algum software para termos um prototipo jogavel.
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3.8 Reescrita de roteiro antigo e debates

E chegada a hora da reescrita do roteiro de Eva, o Heréi Escolhido (apéndice 1),
entdo Sarah e eu comecamos a leitura do roteiro antigo, fazendo comentarios sobre partes que
gostariamos de mudar, tirar ou acrescentar. Depois de fazermos nossos comentarios, relemos
novamente o roteiro antigo, mas conversando sobre que mudangas cada uma de nods
queriamos fazer. Com isto, chegamos no maior impasse dessa fase: Eva saber se nio é o
herdi escolhido™ da profecia.

No roteiro antigo, escrevemos a historia sobre a nossa protagonista, Eva, ser o heréi
escolhido da profecia, sendo uma classica historia de RPG, tendo um heroi classico destinado
a salvar aquele mundo. A intenc¢do de escrevermos que Eva era o heroi escolhido da profecia
era para inverter o senso comum de historias sobre herdis em jogos, sendo um homem
destinado a ser o her6i que salvaria a tudo e todos. Contudo, relendo a histéria antiga
chegamos a conclusao de que deveriamos dar um motivo mais plausivel de Eva se sentir
insegura de ser mesmo o heroi escolhido, assim, chegamos em duas possibilidades: Eva nao
ser o heroi escolhido ¢ Eva niao saber se é ou nio o herdi escolhido.

Eu preferia que Eva ndo soubesse se € ou ndo o heroi escolhido, deixando em aberto
na historia, mostrando que ela precisaria ter fé em si mesma ao invés de se escorar na
profecia. J& minha colega Sarah preferia que Eva ndo fosse o herdi escolhido e que ela
soubesse disso, pois seu novo objeto de desejo™ seria de salvar sua amada companheira
Aurora e ndo por ser o hero6i escolhido. Assim, com muitas discussdes e opinides, chegamos
na conclusdo de fazer com que Eva nao fosse o herdi escolhido e ela soubesse disso, dando
mais énfase na mudanca de motivacdo de Eva, sendo Aurora o motivo dela sair em jornada e
fingir ser o her6i escolhido. Eu cedi com esta conclusdo, pois deixaria Eva uma personagem
mais humana, ndo apenas por deixar ela se sentir culpada por estar ocupando um lugar de
esperanca para o povo, mas também de criarmos uma protagonista com seus proprios
interesses e vista até como egoista por algumas pessoas, porque Eva estaria disposta a
condenar todos daquela terra para salvar Aurora. Com isto, deixamos de lado a intencao
de fazermos uma histéria classica para fazermos uma histéria mais humana ¢ honesta com

nos mesmas, as criadoras.

%0 termo “heréi escolhido” em masculino se referindo a uma personagem feminina é verossimil com a histéria
Eva, o Heroi Escolhido. No mundo desta histdria, ndo existe um termo feminino para heroi, existindo apenas no
masculino. Ao final do jogo, heroina escolhida se torna um titulo, ainda ndo sendo um termo no feminino para se
referir as mulheres heroinas daquele mundo.

>0 termo “objeto de desejo” é usado no livro Story de Robert McKee que representa a motivagdo e vontade do
protagonista, ¢ usado para ser a justificativa do protagonista passar por todas as dificuldades durante a historia.
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Outra mudanga feita foi mudar o género do mago mentor. No roteiro antigo, a
protagonista se encontrava com o mentor que guiava Eva a como chegar na espada e a
patrocinava com armamento. Ele tinha o papel de dar for¢a a Eva para comegar sua jornada.
Com isso, lembramos de um comentario de nosso orientador sobre esse personagem, dizendo
que, apesar de estarmos fazendo um jogo voltado para representacio de mulheres em jogos,
nds optamos em escrever o personagem que possui a fun¢do de orientar a protagonista,
detendo sabedoria do género masculino. Repensando sobre isso, mudamos para o género
feminino, criando Maia, a maga ancid, para ser esse ser com sabedoria e experiéncia que
guiaria a protagonista. Contudo, quando reescrevemos a historia, vimos que com a mudanga
feita sobre Eva ndo ser o herdi escolhido, Maia se tornou a personagem que pressiona, nao
intencionalmente, Eva a fingir ser o herdi escolhido, dificultando mais a jornada de Eva,
apesar de Maia também incentiva-la, defendendo-a e tendo fé que ela sera o herdi que salvara
a tudo e todos. Refletindo sobre, percebemos que mesmo termos mudado o género do
personagem mentor para criarmos uma representatividade feminina de mentoria,
infelizmente esse rumo se perdeu um pouco, pois Maia tem o papel fundamental de criar
mais pressao em Eva. Embora tenha acontecido essa mudanca nada esperada, ndo mudamos o
roteiro, porque viamos que fazia parte da verossimilhanca da historia, sendo a melhor forma
de fazer com que Eva fosse forcada a mentir sobre ser o her6i escolhido, dando mais impacto
e empecilhos em sua jornada.

Também mudamos alguns acontecimentos marcantes que siao mortes de
personagens importantes. A primeira foi de Aurora, no roteiro antigo, fizemos que sua morte
fosse no comeco do jogo, sendo um incentivo para que Eva derrotasse Salin, mas com a
mudanca de tornd-la o objeto de desejo da protagonista, achamos injusto e doloroso o
jogador passar por todas as dificuldades do jogo com o objetivo de salvar sua companheira
para, ao final, ela ndo estar viva e ndo concluir seu objetivo. A outra morte foi de Adam, um
dos companheiros de jornada e batalha de Eva. No climax do jogo no roteiro antigo, Adam
seria morto, o que faria Rian, o outro companheiro de jornada e batalha, mas que nao tinha
boa convivéncia com Eva, dar incentivo a boa relagdo entre eles, contudo, pensamos que essa
morte seria um exagero na narrativa do jogo, tendo um peso muito grande
desnecessariamente. Como pretendiamos fazer algo mais esperancoso, mudamos este climax
para que Adam fosse sequestrado pelo Salin e que Eva ficasse desestabilizada, ndo
conseguindo evitar o sequestro de Adam. Apesar disso ndo ter feito Eva e Rian melhorarem a
relagdo entre eles, eles tiveram que trabalhar juntos mesmo com suas diferengas e esperangar

para salvar seus companheiros.
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Depois de conversarmos sobre essas grandes mudancas na historia, Sarah e eu
tivemos a ideia de listar em cada capitulo o que deveria acontecer, tanto na histéria como
quando ocorrer combates, tasks (missodes), exploracao de mapa e didlogos de NPCs. Assim,
conseguiriamos terminar em menos tempo, pois poderiamos separar cada capitulo que cada
uma escreveria, sabendo ja do que se tratava cada capitulo. Imaginando sobre nio cortar o
fluxo de criatividade de algum assunto ou personagem quando escreveriamos, pensamos em
separar os capitulos em temas do que mais seria focado no capitulo. Assim, separamos em 5
temas: capitulos da Eva sozinha (8 capitulos), capitulos sobre Eva e Aurora (7 capitulos),
capitulos sobre os confrontos de Rian (8 capitulos), capitulos sobre Salin (3 capitulos) e
capitulos focados mais em jogabilidade com tasks e combates (4 capitulos). Com isso,
fizemos um sorteio para ver quem ia ficar com quais capitulo, contudo, acabamos trocando
alguns temas de capitulos e finalizamos comigo com os capitulos de Eva sozinha e de Eva e
Aurora, ou seja, eu escreveria mais sobre a relacdo de Eva consigo mesma ¢ a relacio de
Eva e Aurora.

Com a escrita dos capitulos, vimos que era necessario mudar o mapa (apéndice J) da
histéria quanto a localizagdo da torre da maga, da caverna da espada do heroi escolhido ¢ a
criagdo de um vilarejo perto da caverna e de um vilarejo perto da torre do Salin. Pensamos
muito sobre essa mudanga, pois estaria infringindo um dos maiores conselhos que tivemos
nos estudos sobre a escrita: desenvolver 0 mundo primeiro. Contudo, vimos que ndo
tinhamos desenvolvido o mundo bem o suficiente e que por isso estavamos pensando sobre
essas mudancas. Entdo desenvolvemos melhor a historia sobre os reinos e as ambientagoes de
onde o jogo se passa no GDD (apéndice J) e decidimos prosseguir com as mudancas do
mapa, porque essas mudancas ja estavam no desenvolvimento do mundo e se ndo fizéssemos
essas mudancas demandaria mais tempo para reescrever o roteiro.

Finalizando as escritas dos meus capitulos, ajudei a Sarah a escrever os capitulos
finais para acabarmos mais rapido, ja que a reescrita exigiu mais tempo do que esperdvamos.
Quando terminamos o roteiro fizemos uma revisdo para ver se os capitulos estavam
conectados ou se alguma parte ndo fazia sentido, implementando mais os didlogos ¢ a
personalidade dos personagens. Por fim, vimos que focamos mais nas relagdes interpessoais
dos personagens, o que ¢ algo pesitivo, mas que fizemos um roteiro muito extenso que
precisaria de redu¢ao de didlogos. Entretanto, 0 tempo nao seria suficiente para fazer essa
diminui¢do, entdo, conversando com o nosso orientador, ndo mudamos o roteiro e que

faremos essas modificagdes quando programarmos o jogo futuramente.
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Com a historia de Eva, o Heroi Escolhido finalizada, percebi a evolucao da escrita que
tivemos, aprofundando na histéria do mundo em que se passa o jogo, nao so nos dialogos dos
personagens, mas também na exploracido do mundo para o jogador e igualmente no
aprofundamento dos personagens e nas suas relagdes interpessoais.

Para concluir totalmente o trabalho, seria necessario fazer uma espécie de tabela que
mapeasse a historia e fazer uma esséncia® (apéndice J). Gilson nos explicou que essa tabela
¢ dividida em capitulos e atos com o que aconteceria em cada um dos capitulos. Também
disse que essa tabela ¢ a esséncia sao feitas antes de escrever a histéria de fato, que os
escritores fazem esse mapeamento para ajudar na escrita e para mostrar as pessoas para maior
entendimento dos acontecimentos da historia ¢ maior rapidez da leitura. Nao fizemos esse
esquema de mapeamento antes, pois ja tinhamos um pré-roteiro e, com ele, fizemos uma
reescrita do roteiro. Apesar da importancia de termos esse mapeamento para maior
entendimento das pessoas que virdo a ler este presente trabalho, ele ndo foi feito por ndo

termos mais tempo de desenvolvimento do trabalho.

4 Narrativas Pés-Humanas, Género e Ficcao: Conexodes entre o Manifesto Ciborgue e a
Construciao de Mundos nos Jogos Digitais

A reflex@o sobre a construg¢do de narrativas em jogos digitais pode ser ampliada ao
dialogar com propostas tedricas que questionam as fronteiras do ser humano, do género e da
propria estrutura social, como faz Donna Haraway em seu Manifesto Ciborgue. O Manifesto
Ciborgue: ciéncia, tecnologia e feminismosocialista ¢ um ensaio escrito no final do século XX
pela filésofa Donna Haraway (1985), antes de nos aprofundar nessas questdes de género e o
que seria o feminismo ciborgue que a autora propde em seu livro, € importante contextualizar
a figura ciborgue que a autora menciona e o que ela exemplifica como a luta do feminismo
deveria ocorrer. Donna Haraway utiliza o ciborgue, um hibrido de maquina e organismo,
como uma metafora para dizer que o ser humano estar desafiando as leis do que seria natural,
sugerindo que ndo existe uma separagdo do humano e da maquina, nem mesmo do humano e
do animal, defendendo que essas sdo construgdes sociais € que se tornam cada vez mais
fluidas no contexto tecnologico contemporaneo.

Essas fronteiras, segundo a autora, estdo cada vez mais borradas no final do século

XX, revelando um mundo no qual seres hibridos e identidades fragmentadas compdem novas

% Esséncia ¢ uma frase que resume toda a historia, exaltando o que mais importa na histéria € mostrando o
protagonista e o que ele vai fazer na historia. Para melhor visualizag@o ¢ uma frase que € possivel enxergar uma
imagem dela.
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possibilidades politicas e simboélicas. Dentro desse contexto, pensar personagens, mundos e
tramas de jogos digitais passa a ser também uma forma de imaginar alternativas as estruturas
sociais que historicamente limitaram a experiéncia feminina e reforcaram hierarquias
baseadas no género. Haraway (2003), argumenta que o ciborgue ¢ uma criatura a0 mesmo
tempo real e ficcional, uma fusdo entre maquina e organismo que questiona as narrativas
tradicionais do humanismo ocidental.

Na mesma pespectiva que a autora sugere que sejamos ciborgues por todas as
tecnologias contemporanea, ela sugere que a luta feminista seja uma luta do feminismo
ciborgue, ou seja, que deixemos de caracterizar mulheres em uma esséncia do que ¢ ser
mulher e comecemos a entender a individualidade de cada ser, entendendo o feminismo como
uma luta de afinidades e nao uma luta de grupos e subgrupos feministas. Donna Haraway
defende que nao existe uma esséncia feminina que una todas as mulheres, pois essa identidade
¢ fragmentada, construida e frequentemente marcada por exclusdes “Feministas-Ciborgues
tém que argumentar que “nds” ndo queremos mais nenhuma matriz identitaria natural e que
nenhuma constru¢ao ¢ uma construcao totalizante” (Haraway, 1985, p. 52).

Essa reflexao dialoga com as entrevistas realizadas com jogadoras, que revelaram uma
profunda falta de identificagdo com personagens femininas em jogos digitais, justamente
porque muitas delas sdo construidas a partir de estereétipos que reduzem a diversidade das
experiéncias femininas. O conceito de ciborgue, nesse sentido, oferece uma oportunidade de
imaginar personagens que nao estejam limitadas as expectativas normativas de género e que
possam expressar multiplas formas de existéncia. Ainda pensando na andlise critica da
filosofa Haraway (1985), ¢ pressuposto que categorizar as questdes enfrentadas nos jogos
multiplayers virtuais como apenas vivenciadas por um grupo, reduzindo a questdo como
apenas vivenciada por mulheres, ¢ nao expandir essa reflexdo para algo mais critico,
compreendendo que o proprio conceito de género ¢ resultado de uma construgdo social e
cultural que categoriza o que ¢ “ser homem” e “ser mulher”, como se fosse uma performance,
limita a analise critica sobre o porqué dessas ocorréncias no meio de jogos virtuais.

Sendo assim, a protagonista Eva pode ser vista como uma metafora de resisténcia
ciborguiana, uma figura que se desvincula da logica tradicional da “princesa a ser resgatada”
ou da “mulher fragil”, tdo presente na cultura de jogos. Ela se aproxima da ideia de Haraway
(1985), ao assumir uma posicdo que nao depende de narrativas de origem, de fragilidades
impostas ou de destinos determinados por outros personagens. Sua jornada ndo busca um

retorno a um estado idealizado ou restaurado, mas sim a constru¢do de um mundo possivel
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onde as limitagdes impostas as mulheres deixem de definir suas vidas. Eva se torna uma
narradora de si mesma, criando sua propria identidade no decorrer da histodria.

O texto de Haraway (1985), também aborda a importancia da ficcao cientifica como
terreno fértil para imaginar novas formas de existéncia e de politica. Para a autora, a fic¢do
cientifica, assim como os ciborgues, permite uma revisdo critica da realidade, funcionando
como um laboratdrio simbodlico onde relagdes sociais podem ser exploradas, tensionadas e
transformadas. O jogo desenvolvido neste projeto cumpre esse papel ao criar uma narrativa
que ndo apenas denuncia desigualdades, mas constroi uma alternativa narrativa para pensar no
protagonismo feminino. A ficcdo se torna, portanto, um dispositivo politico, um meio de
deslocar imaginarios e propor novas formas de ver e entender o papel das mulheres no mundo
€ Nos proprios jogos.

Nessa mesma dire¢do, Butler (1990) argumenta em seu livro Gender Trouble:
Feminism and the Subversion of Identity sobre a problematica do feminismo tradicional, que
categoriza as mulheres em grupos homogéneos, questionando o pressuposto feminista da
existéncia de uma identidade pré-definida sobre o que define mulheres, argumentando que
isso acaba por minar as diferengas identitarias ¢ que essa categorizagdo de grupos acaba
enfraquecendo a luta feminista por aquelas mulheres que vao contra a representacdo do sujeito
Feminino criado para representa-las. Butler (1999) também alega que o género ¢ um conjunto
de atos performaticos que acaba criando a ilusdo do que ¢ ser “mulher”, ela argumenta em seu
livro que “O género ¢ uma identidade tenuemente constituida no tempo — uma identidade
instituida por meio de uma repeti¢do estilizada de atos.” (Butler, 1990, p. 43), ou seja, o
género ndo decorre de algo natural, mas sim de atos constituidos socialmente e replicados ao
longo do tempo. Seguindo o mesmo pensamento de Butler (1999), ¢ pressuposto que as
situagdes de assédio e preconceito no ambiente virtual ndo vém de algo relacionado a
questdes biologicas, mas sim de agdes repetidas e normalizadas sobre o papel e as defini¢des
de género construidas ao longo dos anos.

A busca pela representagdo e identificacio de mulheres e pessoas da comunidade
LGBT’s em plataformas de jogos virtuais ndo ¢ um assunto recente, diversos autores
investigaram a representacdo dessas pessoas no ambito de jogos virtuais, falando a
importancia sociocultural dessas representacdes quanto ao processos pelos quais ocorre a
identificacdo do jogador com avatares®' e narrativas dos jogos. Um desses artigos, entitualdo
como Jogos digitais: identidade e identificagdo ndo-masculina/nao-heterossexual escrito por

Henrique Caetano e Lucas Aguiar (2017), fala principalmente sobre o significado da

o Representagdo grafica digital do jogador em um ambiente virtual.
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representacdo, como seria o processo de identificagdo e se esses conceitos estdo diretamente
atrelados. Os autores trazem uma pesquisa baseado no livro de Adrienne Shaw (2014) que
escreve a andlise critica conhecida como Gaming at the Edge - Sexuality and Gender at the
Margins of the Game Culture, a autora realiza uma pesquisa onde busca analisar como os
jogos mainstream sdo consumidos por jogadores e jogadoras diferentes para as quais aqueles
jogos foram projetados. Para isso, Shaw (2014) utiliza sujeitos de pesquisa onde ela usa o
critério de que os entrevistados ndo poderiam ser brancos, homens, cissexuais e
heterossexuais.

Henrique e Lucas Aguiar (2017) traz que durante a pesquisa realizada por Adrienne
Shaw (2014), a autora problematiza o que seria a definicdo de identidade, entrando no que
seria os pontos centrais das discussdes propostas pelas autoras Judith (1999) e Donna
Haraway (1985) sobre a subversdao do que seria o género. Shaw (2014) argumenta em seu
livro que a busca pela representacdo e diversidade em jogos digitais faz com que a questio
seja reduzida a representacdo por esteredtipos, quando as questdes de identidade e

identificacao sdao contextual e ndo fixa. Henrique e Lucas Aguiar argumentam que

Dentro da cultura dos jogos, essa definicdo seria necessaria devido ao planejamento
dos chamados “publicos-alvo”, ou seja, a materializacdo dessas identidades dentro
desses  produtos aconteceria apenas se esses forem  considerados
mercadologicamente vidveis. (Lucas Aguiar, et al, 2017)

Os autores argumentam que o processo das midias de construir boas representagdes
ndo estaria atrelado a identificacdo desse publico-alvo, ou que estejam minimamente
conectados aos jogos, mas sim uma questdo de pressao social. Ainda seguindo essa linha de
pensamento, os entrevistados por Shaw (2014) argumentaram saberem que estdo sendo
representados em tais midias, mas que nao se identificam com tais personagens e acrescentam
que a utilizagdo de esteredtipos raciais e de género/sexualidade frequentementes usados
restringe a narrativa a pontos basicos (Lucas Aguiar, et al, 2017). Dito isso, a representacao
em jogos virtuais de pessoas LGBTS ou mulheres ndo necessariamente leva aos jogadores, o
publico-alvo em questdo, a se identificar com tais personagens mas, segundo os entrevistados
de Shaw (2014), a representacao dessas pessoas ainda traz sua relevancia politica e social,
vendo a representagao como ética e nao como fator identificatorio. A falta de identificagdo de
determinados grupos em jogos, que tem como objetivo trazer a representagdo dos mesmos, se

da a algo que Donna Haraway traz como reflexdo em seu livro Manifesto Ciborgue, onde ela
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diz que identificagdo se d4 por um Unico fator de afinidades situadas, ndo por esséncias fixas
ou categorias identitarias totalizantes, convergindo com a analise de Shaw (2014), que
enfatiza que a identificacdo do jogador ¢ um processo contextual de cada pessoa e nao algo
totalizante como representado em jogos.

Um outro ponto destacado por Henrique e Lucas Aguiar (2017) foi a discussdo
levantada por Shaw (2014) que diz que a inser¢do de representatividade ndo obrigatoria, ou
seja, quando existe a possibilidade de um personagem ter um relacionamento lésbico ou
homossexual, reduz a homossexualidade a um lugar de possibilidade. Essa discussdo
apresentada por Shaw (2014), se faz presente em um dos jogos aclamados pelo publico
feminino ¢ LGBT chamado Life is Strange, onde conta a historia de Max, durante a gameplay
¢ inserido no jogo a possibilidade do jogador iniciar um afeto mais intimo com outra
personagem, conhecida como Chloe, essa interagdo ndo entra como obrigatdria no jogo,
apenas como uma possibilidade levada aos jogadores, apesar disso a representatividade
mostrada no jogo ainda ¢ considerado pelo publico consumidor, a contengdo do publico com o
minimo mostra como a falta de representatividade, mesmo que nao gere uma identificacao,
ainda fica em falta para os jogos até os dias de hoje.

A busca pelo pertencimento das mulheres em jogos eletronicos e a compreensdo de
como elas se relacionam nesse meio, ¢ abordada no artigo de Amanda Thuns Biazze (2024),
intitulado Mulheres gamers: identificagdo e pertencimento nos jogos eletronicos. Nesse artigo
a autora realiza uma pesquisa voltada para a experiéncia feminina no contexto dos games,
onde realiza uma entrevista com trés mulheres em diferentes niveis de relacdo com jogos:
sendo uma jogadora casual, uma jogadora profissional € uma que faz streaming de jogos. A
partir dessas perspectivas variadas, Biazze (2024) busca compreender como essas mulheres
constroem sentidos de identificacdo e pertencimento dentro da cultura gamer. Um dos
principais pontos a ressaltar mencionados por Amanda Thuns (2024), seria a visdo e a
representacdo das mulheres enquanto vitimas e de objetos sexuais, €, enquanto jogadoras, a de
suportes ¢ o de cuidadora, reforcando o pensamento sobre as funcdes tradicionalmente
atribuidas as mulheres. A visdo masculina da mulher enquanto objeto sexual e a vinculacao do
papel de made e cuidadora, enraizado por uma sociedade patriarcal, ¢ uma caracteristica
normalizada que perpetua até os dias atuais. Midias de televisdo, filmes, jogos e séries acabam
refor¢ando essas construgdes ao reafirmar essas performances de géneros ao reproduzir esses
papéis pautados em modelos binarios.

O GamerGate constitui um movimento conhecido pelos ataques e perseguicdao de

homens, que se consideravam “verdadeiros gamers”, contra mulheres jogadoras, produtoras e
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jornalistas de jogos. As agdes desse grupo incluiram ameagas de violéncia fisica e sexual, que
visavam silenciar e expulsar mulheres do campo dos games. Esse tipo de movimento acaba
por confirmar um dos aspectos discutidos por Donna Haraway sobre a visdo dos homens em
relagdo as mulheres, onde os insultos t€ém como propdsito central a tentativa de reafirmar
relacdes de poder mediante a violagdo do corpo feminino, seja simbolico ou fisico, “A mulher
nao ¢ nem simplesmente alienada de seu produto: em seu sentido profundo, ela ndo existe
nem mesmo como sujeito potencial, uma vez que ela deve sua existéncia como mulher a
apropriacdo sexual” (Haraway, 1985, p. 55). Como pontuado pela Amanda (2024), que
parafraseia uma fala de Taylor (2018), essas atitudes de assédio moral e fisico com mulheres
ndo apenas no ambiente de jogos virtuais online, mas também em redes sociais, se faz mais
presente devido ao anonimato que essas formas de comunica¢ao proporcionam, além da
pouca repreensao que esses usuarios sofrem.

Quando questionado as entrevistadas sobre como o processo de pertencimento das
mulheres no meio game poderia ser fortalecido, Thuns (2024) diz que todas deram respostas
undnimes sobre a representacdo de mulheres nesses ambientes. As entrevistadas pontuaram a
necessidade de uma boa representacdo de personagens femininas nos jogos, onde as trés
relataram o desconforto de personagens femininas hipersexualizadas nos jogos, trazendo a
questdo das roupas das personagens e a aparéncia fisica exagerada das mesmas, uma das
entrevistadas levanta um ponto importante sobre esses atributos inseridos nas personagens
femininas: a serventia da sexualizagdo feminina nos jogos. Um dos pontos estudados e
trabalhados na criagdo de Eva, um herdi escolhido, seria exatamente a perspectiva sobre a
sexualizacdo de personagens femininas, Amanda (2024) pontua que essa objetificacdo do
corpo feminino perpetua a visdo de que jogos nao sao para o publico feminino.

A partir dessas perspectivas, compreender Eva como uma figura ciborguiana amplia a
compreensdo do impacto simbolico de sua narrativa dentro do jogo. O jogo se torna um
espaco onde as experiéncias femininas, frequentemente silenciadas ou distorcidas em midias
tradicionais, podem ser representadas de forma critica e fortalecedora. A protagonista nao se
encaixa nos estereotipos que dominam a representagdo feminina na cultura gamer. Em vez
disso, ela incorpora uma multiplicidade de experiéncias e conflitos, tornando-se um simbolo

de resisténcia as narrativas que historicamente excluiram ou limitaram as mulheres.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo geral descrever o processo de aprendizado e
desenvolvimento acerca de uma narrativa de um jogo virtual que traz como objetivo principal
a representatividade feminina. Em paralelo, a narrativa da propria experiéncia aborda os
desafios e conflitos presentes na construgdo de um roteiro escrito a quatro mios. E importante
ressaltar que as primeiras historias desenvolvidos no Laboratério de Sustentabilidade,
construidas sem embasamento técnico, foram o que desencadeou o desejo de prosseguir na
area de Design de Games, com o estagio sendo um dos maiores motivos da permanéncia na
area ¢ a busca por conhecimento de escrita e criagdo de roteiro.

Durante o estagio, foi possivel compreender aspectos fundamentais do
desenvolvimento de criacdo de roteiros voltados para jogos, percebendo a importancia da
constru¢do do mundo, o aprofundamento dos personagens e a definicdo clara de suas
motivacdes. Entender estes processos € a escrita do universo narrativo mostrou-se essencial
para o desenvolvimento do trabalho como um todo. Além disso, com a constru¢do dos
roteiros de Cidade Pacata e Agua em Jogo participamos das reunides da equipe de
desenvolvimento de jogos onde tivemos a oportunidade de participar do processo de
desenvolvimento de outras dareas. Trabalhar com essas equipes, principalmente de
programacao, foi de grande valia para entender mecénicas, o design do jogo e a animagao do
mesmo, além do compartilhamento dessas areas sobre o conhecimento em relacdo a
construgdo de um game. Mas ndo apenas isso, durante essas interacdes foram compartilhados
as limitagdes dessas equipes em suas respectivas areas, mostrando as dificuldades de se criar
um jogo e a importancia da colaboragdo de todas as equipes. Todo esse processo foi essencial
para entendermos as dificuldades e limitagdes na construgdo de um jogo, entendendo que nao
¢ apenas a parte do roteiro, mas as equipes em um todo.

Um outro aspecto importante durante todo o processo foi a evolucao obtida quanto a
construgdo de roteiros e a escrita, um progresso observado por nds durante a reestruturagdo da
narrativa de Eva, o Heroi Escolhido. Ao olhar os roteiros passados de Eva, foi possivel notar
o crescimento na escrita ¢ do desenvolvimento de personagens ¢ de mundo, criando uma
histéria com personagens cativantes € uma estruturacao sélida e fluida, com comego, meio e
fim. Devido a todos os estudos tedricos e praticos desenvolvidos durante o estidgio, fomos
capazes de escrever uma historia com uma protagonista feminina que nao ¢ hipersexualizada e
reduzida a uma donzela em perigo, sendo uma protagonista com sentimentos, motivagoes ¢

desejos claros, podendo ser considerados por muitos até mesmo egoistas. Entretanto, o roteiro
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de Eva, o Heroi Escolhido ainda precisa de cortes e diminui¢des de didlogos, idealizando
mais especificamente as mecanicas do jogo e puzzles.

Sermos pessoas capazes de contribuir com essas historias que verdadeiramente
buscam a representatividade feminina de forma ética e responsavel em meio a um ambiente
que procura satisfazer, em sua maioria uma comunidade composta por homens, ¢ de grande
relevancia, ndo apenas para nos, mas para as mulheres que estdo inseridas nas comunidades
gamers. Escrever historias de jogos voltados para mulheres, buscando fugir da narrativa de
simuladores de casas e da construcdo de uma familia, ¢ um marco para nossas vidas que
sempre estivemos presentes no meio de uma comunidade considerada inteiramente masculina.
Esperamos que os conhecimentos e experiéncias adquiridos durante todo esse processo nos
torne profissionais capacitadas para desenvolver outros projetos que possam estar
acompanhando as pessoas e impactando a vida delas de alguma forma. Nao sendo menos
importante, esperamos ser capazes de desenvolver a historia de Eva, o Herdi Escolhido de
forma a futuramente se tornar verdadeiramente um jogo e ndo apenas um prototipo.

E importante frisar que os conhecimentos obtidos ao longo dessa experiéncia nio se
restringem apenas a esta etapa do projeto, a construcao de Eva, o Herdi Escolhido, mas todo o
conhecimento ¢ viavel de ser aplicado a roteiros e histérias desenvolvidos em diferentes
géneros. Com base nesse aprendizado, torna-se possivel continuar construindo e
aperfeicoando cada vez mais o processo de desenvolvimento narrativo e criativo.
Considerando que as experiéncias tidas no decorrer destes anos sdo de extrema importancia
para continuar nesta area de narrativa interativa, desenvolvendo outros projetos e aplicando os
conhecimentos obtidos ao longo de todo o processo.

Abrimos um paréntese para comentar sobre as nossas experiéncias e reflexdes sobre
como foi escrever as nossas narrativas da propria experiéncia, que fez parte de todo o
processo até aqui. Ao escrever as nossas experiéncias com os projetos desenvolvidos durante
todo o ano de 2024, 2025 e 2026, fomos capazes de perceber detalhes que talvez ndo
fossemos perceber sem ela. Como achamos que as experiéncias sdo diferentes para cada uma,

separamos essa parte para dizer essas reflexdes de cada uma.

5.1 Sarah: Minhas Consideracoes Finais

Revisitar o nosso passado e relembrar sobre as coisas que ja escrevemos, vivenciamos
e pensamos apds tudo que estudamos e vivemos depois disso foi uma experiéncia digamos

que inquietante. Rememorar as diversas atividades que fizemos para desenvolver Eva, o
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heroi escolhido e escrever todas as ideias descartadas, alteradas e repensadas para tornar o
jogo de Eva uma possibilidade real, me faz pensar como as coisas podem mudar de uma hora
para outra. Eva ¢ o herdi escolhido, Eva veio de um lugar que seria a representagao da terra,
Eva agora ¢ uma nativa daquela terra — ndo mais uma estranha vinda de outro mundo —,
Eva ndo ¢ o heroi escolhido, Aurora morre, Aurora sobrevive; entre tantas outras coisas que
escrevemos ao longo dessa nossa narrativa da propria experiéncia mostra, a0 menos para
mim, como as historias podem ser alteradas ao longo dos tempos ao adquirimos experiéncia,
estudos, pratica e visdes de mundo completamente diferentes ao longo dos anos, ajudando-nos
a desenvolver uma historia significativa e com profundidade. Mas o que mais me
impressionou durante todo esse processo foi que a personalidade de Eva, a esséncia da nossa
protagonista, ndo foi alterada durante todo o percurso. Eva continua sendo uma protagonista
insegura consigo mesma, que luta para superar o sentimento de incapacidade, que faria de
tudo por quem ama e apenas quer ser ela mesma, sem as amarras, regras ou as expectativas de
outras pessoas. E essa regra ndo se aplica a apenas nossa amada protagonista, mas a todos os
personagens dentro da histéria, que continuaram seguindo com as suas esséncias, com suas
personalidades. Isso s6 demonstra e comprova o que os livros e o orientador Gilson
informaram durante todo o processo: os personagens estdo ali como uma existéncia pensante,
como verdadeiros nativos daquela historia, eles surgem na nossa cabeca e ditam exatamente
como eles agiriam e pensariam independente da situagdo que estejam. Penso que sé seria
capaz de entender esse aspecto ao relembrar toda a nossa jornada até aqui, tendo que revisitar
varias e varias vezes nosso passado para escrever a narrativa da propria experiéncia.

Outro aspecto importante observado durante a escrita e leitura da narrativa da nossa
propria experiéncia foi a diferenca de foco que eu e Anabelle tivemos em determinadas
situagdes, mesmo tendo sido vivenciada por noés duas. E importante destacar aqui que
escrevemos as narrativas da propria experiéncia sem saber o que a outra estava escrevendo,
para que assim nao fossemos influenciadas pela escrita, opinido ou lembranga uma da outra.
Dito isso, ao terminar de escrever definitivamente a minha narrativa da propria experiéncia e
ler a da minha colega Anabelle, o pensamento mais recorrente durante a leitura foi: bem, isso
realmente aconteceu. Ler a narrativa da minha amiga e colega de trabalho foi a0 mesmo
tempo nostalgico e revelador ao pensar em como uma focou em situagdes que ndo foram nem
relembradas pela outra, o que tornou essa experiéncia para mim ainda mais emocionante.
Escrever a narrativa da nossa propria experiéncia foi uma situagao diferente do que eu

pensava que seria o TCC, foi calmo e nostalgico ao mesmo tempo. Além disso, exercitar
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nossa mente com esse processo de relembrar os sentimentos, agdes, pesquisas, debates entre

tantas outras coisas que fizemos foi desafiador.

5.2 Anabelle: Minhas Consideracoes Finais

Desenvolver este trabalho pela narrativa da propria experiéncia foi tanto frustrante
como recompensador para mim. Frustrante por ser um trabalho baseado em memoria e,
muitas das vezes, ndo conseguir lembrar exatamente como foram feitos os trabalhos
passados, muitos encontrados nos apéndices, e me sentir frustrada por nao lembrar. Apesar
disso, as anotacdes sobre esses trabalhos foram de grande ajuda para dar apoio na minha
escrita, mesmo que ndo tivessem tudo que gostaria, eles me lembraram de detalhes que
provavelmente estariam esquecidos até agora. Mesmo com a frustragdo de sentir que o relato
da minha experiéncia estda com alguns buracos negros de esquecimentos, o sentimento
recompensador é maior, porque, com a narrativa da propria experiéncia, consegui ver minha
evolugdo na escrita e estudos sobre o tema. Para mim, que admito ser um pouco exigente
comigo mesma, ¢ gratificante ver provas que progredi no campo académico e profissional e,
que também admito ser uma pessoa que gosta de contar minhas historias, ¢ também
agradavel escrever minhas experiéncias pelo meu ponto de vista, contando minhas reflexdes
€ emogoes.

Contudo, neste trabalho, ndo ha apenas a narrativa da minha prépria experiéncia,
ha também a narrativa da propria experiéncia da Sarah, o que, para mim, melhora mais
ainda este trabalho, pois somos duas individuas passando pelas mesmas experiéncias,
porém contando, detalhando, focando, refletindo e sentindo questdes diferentes. Ter uma
dupla que esta junto de vocé nos estudos, no trabalho, na disciplina, na criacdo do TCC e na
vida pessoal ¢ tanto desafiador como reconfortante. Desafiador, pois tivemos que conciliar
a vida formal (académica e profissional) com a vida informal (pessoal e amizade). Admito
que algumas discussdes aconteceram na vida pessoal por ndo concordarmos com alguma
mudan¢a na historia, apesar disso, conseguimos lidar bem com essas situagdes, pois
retomdvamos a consciéncia que precisavamos chegar num acordo sobre a historia, entdo
conversavamos € conseguiamos ser mais razoaveis nas nossas fortes opinides, ja que a
historia ¢ algo em conjunto nosso também. Mesmo que seja desafiador fazer histérias a
quatro maos, afirmo que ¢ reconfortante ter uma pessoa de confianca ao seu lado.
Quando se esta perdido e sem muita cabeca para focar na histéria, ter essa pessoa que te

empurra para frente ou até te cobre quando realmente esta travado, € tranquilizador. Nao so6
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nos momentos dificeis, mas também nos momentos inspirados ¢ empolgante ter alguém que
nao te julga por expor todas as ideias as suas, até as mais bobas, e, muitas das vezes,
acompanha essas ideias. Enfim, ter uma pessoa de confianga e familiaridade ao meu lado ¢
nio se sentir sozinho.

Embora o trabalho tenha ficado extemso, houve algumas questdes que ficaram
incompletas: o desenvolvimento da tabela que mapeasse o roteiro final de Eva, o Heroi
Escolhido e alguns detalhes do roteiro, sendo necessario diminuir os dialogos e criar mais
puzzles para deixar o jogo mais dindmico, além de pensar em detalhes como os pregos dos
itens que se pode comprar no jogo e pensar especificamente nos atributos dos itens e
poderes dos personagens. O proprio desenvolvimento do jogo programado também foi algo
incompleto, apesar de pensar neste momento que sO seria possivel ter o jogo jogavel se
tivéssemos mais tempo.

Finalizo este trabalho declarando o quanto foi gratificante essa oportunidade de
escrever sobre minhas primeiras experiéncias com o desenvolvimentos de historias, estudos
e estagio. Fico feliz de nao ter s6 vivido essas experiéncias, mas também de as ter

registrado em um trabalho, podendo sempre revisitar onde minha jornada comecou.
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APENDICES

Os apéndices sdo encontrados numa pasta do google drive por meio do link e QR Code
abaixo. Nesta pasta, cada trabalho estd nomeado de acordo com seu apéndice e titulo.
Destacamos a importancia dos apéndices I e J, pois neles sdo encontrados o novo roteiro

de Eva, o Heroi Escolhido e o GDD do roteiro de Eva, o Heroi Escolhido.

ESCANEIE-ME

Link: https://drive.google.com/drive/folders/1yBFMUoW-bF-WmSRjckJ5C70cT{dlzPOI?usp=sharing

APENDICE A — Transcricio das entrevistas sobre o jogo Eva, o Heréi Escolhido
APENDICE B — Trabalho do Laboratério Imersivo de Design e Sustentabilidade
APENDICE C — Roteiro antigo de Eva, o Heréi Escolhido

APENDICE D — Planilha com horario de funcionamento dos locais e da rotina dos

personagens de Cidade Pacata

APENDICE E — GDD de Cidade Pacata

APENDICE F — Puzzles de Cidade Pacata

APENDICE G — Roteiro de Cidade Pacata

APENDICE H — Ambienta¢ao no RPG Maker XP
APENDICE I — Novo Roteiro de Eva, o Heroi Escolhido

APENDICE J — GDD de Eva, o Heréi Escolhido


https://drive.google.com/drive/folders/1yBFMUoW-bF-WmSRjckJ5C7OcTfdlzPOI?usp=sharing
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