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RESUMO

Este estudo investiga a construcéo de identidade e pertencimento em jogos ele-
trébnicos do género de horror psicologico, articulando analise critica, processo
criativo e experiéncia autobiografica. A pesquisa parte de uma perspectiva me-
todolégica ancorada na Autoetnografia e nas Narrativas de Si, situando a vivén-
cia da pesquisadora como eixo central da investigacédo e da criagdo. A quebra
da quarta parede, embora presente como recurso narrativo e imersivo, € com-
preendida aqui nao como fim em si mesma, mas como estratégia para confrontar
0 jogador com questdes sobre seu lugar dentro e fora do espago do jogo. O
trabalho examina como trés jogos eletronicos exploram a metarreferencialidade
e a quebra da quarta parede para tensionar a relagao entre jogador, personagem
e mundo virtual: Doki Doki Literature Club! (Team Salvato, 2017), The Stanley
Parable (Galactic Cafe, 2013) e Undertale (Toby Fox, 2015). A partir dessa ana-
lise, identificam-se as estratégias visuais e narrativas que subvertem a agéncia
e as expectativas do jogador, aprofundando o impacto emocional e psicolégico
da experiéncia ludica. Complementam essa investigagao as referéncias visuais
de Hylics (Mason Lindroth, 2015), Garage: Bad Dream Adventure (Kinotrope,
1999) e Dark Seed (Cyberdreams, 1992), cujas estéticas informam a construgao
visual do objeto criativo desenvolvido na pesquisa. O nucleo da pesquisa, entre-
tanto, reside no processo criativo de desenvolvimento de um objeto de gamearte
concebido a partir dessa investigagcao. Narrado de forma reflexiva, documen-
tando as escolhas estéticas, narrativas e técnicas que o constituiram, o jogo re-
sultante propde ao jogador uma experiéncia de estranhamento e questiona-
mento sobre seu pertencimento ao universo do jogo, utilizando-se da quebra da
quarta parede para evocar tensdes ligadas a exclusido, ao preconceito e a desi-
gualdade, tematicas que emergem diretamente da vivéncia da autora. O estudo
tem como principais interlocutores teéricos Daniel Vella, Richard Rouse lll, Bruno
Mendonga e Agata Waszkiewicz, e visa contribuir tanto para o campo da game-
arte quanto para os estudos sobre subjetividade, narrativa e identidade em am-
bientes digitais interativos.

Palavras-chave: Horror; Gamearte; Quarta Parede; Horror Psicolégico; Poéticas
de Criagao.



ABSTRACT

This study investigates the construction of identity and belonging in psychological
horror video games, articulating critical analysis, creative practice, and autobio-
graphical experience. The research adopts a methodological perspective
grounded in Autoethnography and Self-Narratives, positioning the researcher's
lived experience as the central axis of both inquiry and creation. While fourth-wall
breaking is present as a narrative and immersive device, it is understood here not
as an end in itself, but as a strategy for confronting players with questions about
their place both within and beyond the game space. The study examines how
three video games employ metareferentiality and fourth-wall breaking to chal-
lenge the relationship between player, character, and virtual world: Doki Doki Lit-
erature Club! (Team Salvato, 2017), The Stanley Parable (Galactic Cafe, 2013),
and Undertale (Toby Fox, 2015). Through this analysis, the research identifies
visual and narrative strategies that subvert player agency and expectations,
deepening the emotional and psychological impact of the ludic experience. This
investigation is further informed by the visual references of Hylics (Mason
Lindroth, 2015), Garage: Bad Dream Adventure (Kinotrope, 1999), and Dark
Seed (Cyberdreams, 1992), whose aesthetics contribute to the visual construc-
tion of the creative artifact developed in the project. The core of the research,
however, lies in the creative process of developing a game art object conceived
through this investigation. Narrated in a reflective manner and documenting the
aesthetic, narrative, and technical choices that shaped it, the resulting game pro-
poses an experience of estrangement and self-questioning regarding the player's
sense of belonging within the game universe. It employs fourth-wall breaking to
evoke tensions related to exclusion, prejudice, and inequality—themes that
emerge directly from the author's lived experience. The study's principal theoret-
ical interlocutors are Daniel Vella, Richard Rouse lll, Bruno Mendonga, and Agata
Waszkiewicz. It aims to contribute both to the field of game art and to scholarship
on subjectivity, narrative, and identity in interactive digital environments.

Keywords: Horror; Game Art; Fourth Wall; Psychological Horror; Creation Poet-
ics.



RESUMEN

Este estudio investiga la construccién de identidad y pertenencia en videojuegos
de horror psicoldgico, articulando andlisis critico, proceso creativo y experiencia
autobiografica. La investigacion adopta una perspectiva metodoldgica funda-
mentada en la Autoetnografia y las Narrativas de Si, situando la experiencia vi-
vida de la investigadora como eje central tanto de la indagacién como de la cre-
acion. Aunque la ruptura de la cuarta pared esta presente como recurso narrativo
e inmersivo, se entiende aqui no como un fin en si mismo, sino como una estra-
tegia para confrontar al jugador con preguntas sobre su lugar dentro y fuera del
espacio del juego. El estudio examina como tres videojuegos emplean la metar-
referencialidad y la ruptura de la cuarta pared para tensionar la relacion entre
jugador, personaje y mundo virtual: Doki Doki Literature Club! (Team Salvato,
2017), The Stanley Parable (Galactic Cafe, 2013) y Undertale (Toby Fox, 2015).
A partir de este analisis, se identifican estrategias visuales y narrativas que sub-
vierten la agencia y las expectativas del jugador, profundizando el impacto emo-
cional y psicoldgico de la experiencia ludica. Esta investigacion se complementa
con las referencias visuales de Hylics (Mason Lindroth, 2015), Garage: Bad
Dream Adventure (Kinotrope, 1999) y Dark Seed (Cyberdreams, 1992), cuyas
estéticas informan la construccién visual del objeto creativo desarrollado en el
proyecto. Sin embargo, el nucleo de la investigacion reside en el proceso creativo
de desarrollo de un objeto de game art concebido a partir de esta indagacion.
Narrado de manera reflexiva y documentando las decisiones estéticas, narrati-
vas y técnicas que le dieron forma, el juego resultante propone al jugador una
experiencia de extrafiamiento y cuestionamiento acerca de su pertenencia al uni-
verso del juego. Para ello, utiliza la ruptura de la cuarta pared con el fin de evocar
tensiones relacionadas con la exclusion, el prejuicio y la desigualdad, tematicas
que emergen directamente de la experiencia vivida por |la autora. Los principales
interlocutores tedricos del estudio son Daniel Vella, Richard Rouse Ill, Bruno
Mendonga y Agata Waszkiewicz. La investigacion busca contribuir tanto al
campo del game art como a los estudios sobre subjetividad, narrativa e identidad
en entornos digitales interactivos.

Palabras clave: Horror; Gamearte; Cuarta Pared; Horror Psicoldgico; Poéticas
de Creacion.
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INTRODUGCAO

Arte e Pesquisa: Perspectivas que desmoronam

Durante meu processo de doutoramento, tive a oportunidade de rever pre-
conceitos adquiridos em minha trajetoria como artista e pesquisadora — areas
que se mantiveram para mim, por muito tempo, separadas - além de observar
mais atentamente as relagdes indissociaveis entre minha trajetéria como pesqui-
sadora e artista. Acredito que, ao rever meus percalgos e caminhos nestes quase
10 anos como artista e pesquisadora, poderei tragar os caminhos que me leva-

ram a tantas reflexées e mudangas.

A separacgao entre a producao artistica e a produ¢ao académica, concen-
trada exclusivamente na escrita e leitura, sempre foi uma limitagdo em minha
trajetéria. Ambos pareciam lugares completamente distintos, separados por qui-
I6bmetros de estudos e métodos. A Arte era fluida e livre; a pesquisa académica

era rigida e intransigente.

Lentamente, apds leituras académicas sobre género e contatos (nem
sempre) acidentais com o topico “representagdo visual,” percebi meu profundo
interesse em pesquisar e debater a respeito da representacdo de visualidades
femininas e seus impactos na midia e cultura popular, especialmente em jogos
eletrbnicos. Esse interesse, que inicialmente surgiu de forma intuitiva, acabou
por se consolidar como um dos principais focos de minha trajetéria académica e

artistica.

Desenvolver um trabalho de conclusédo de curso em Arte e Tecnologia em
uma universidade voltada as Artes revelou-se um desafio inesperado no inicio
da minha vida académica. Naquela época, havia poucos ou nenhum professor
interessado no tema, e muitos desconheciam ou desconsideravam a relevancia
de estudos que integrassem novas tecnologias e suas intersegdes com as Artes
Visuais. Desbravando este caminho praticamente inexplorado, apresentei meu
trabalho de concluséo de curso sobre esteredtipos de género na construgao de

personagens femininas em jogos eletrénicos.
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Esse estudo envolveu a coleta e analise de imagens de personagens fe-
mininas em dois jogos eletronicos de grande popularidade (League of Legends
e Defense of the Ancients 2), relacionando as representagdes visuais presentes
nesses jogos com teorias de género. Baseando-me nas obras de autoras como
Judith Butler, Naomi Wolf e Andrea Dworkin, demonstrei como as visualidades
femininas nos jogos eletrénicos sédo frequentemente construidas a partir de es-
teredtipos de género profundamente enraizados em padrboes heterossexuais e

misoginos.

Esse trabalho ndo apenas me permitiu articular reflexdes criticas sobre a
representacéo feminina em jogos, mas também me proporcionou as ferramentas
para pensar na midia interativa como um espaco de contestacio e transforma-
¢ao social. Assim, o interesse inicial deu lugar a uma jornada de pesquisa que
busca, continuamente, investigar como o design de personagens pode perpetuar

ou desconstruir estruturas opressoras na cultura popular e digital.

Até o momento, eu havia estabelecido uma separacéao clara entre minha
producao artistica e minha producado académica. Meu trabalho artistico ndo pa-
recia se encaixar na Academia: era figurativo demais, cartunesco demais, sim-
ples demais. No inicio da pds-graduacéo ja me parecia inimaginavel conciliar
estes dois universos e produzir uma pesquisa “séria” nos moldes positivistas. Me
parecia claro que minha produgdo como ilustradora deveria ficar no passado

para que pudesse perseguir minha carreira académica.

Apesar da grande sensacao de isolamento, tive a oportunidade de ter con-
tato com pesquisadores excelentes e, pela primeira vez, com académicos da
area de jogos eletrdnicos. Pouco a pouco, a soliddo que sentia por pesquisar
jogos eletrénicos’ diminuiu, e com isso também percebi minhas limitagbes na
area. Fui apresentada com a incrivel oportunidade de participar de eventos e

grupos de pesquisas em todo o Brasil, como o Cibercog (UERJ), Game Clube

1 O termo “jogos eletrénicos” sera utilizado ao longo do trabalho em detrimento de termos como
“‘games”, “jogos virtuais”, “videogames” ou “jogos digitais”. Apesar dos termos poderem ser con-
siderados sindnimos em alguns contextos, algumas destas terminologias podem ser adotadas

para se referir a mais de uma categorizagao de jogo, podendo se referir até mesmo a jogos fisi-
cos ou de tabuleiro. Por questées de familiaridade e padronizagéo, foi preferido o uso de “jogos

eletronicos”.
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(UFF) e o Gamerlab (UFMA). Identifiquei, também, as multiplicidades da pes-
quisa em Artes por meio da leitura de dissertacdes e teses realizadas em outras

universidades.

Nota-se que a pesquisa artistica contempla diversas formas do fazer ar-
tistico, além de investigacbes e pesquisas que compreendem metodologias e
abordagens multiplas, algo que me deparei durante minhas investigagdes longe

dos espagos Académicos.

Conheci também pesquisadores e desenvolvedores da area de jogos ele-
tronicos que estavam fora do circuito Académico, ampliando meus horizontes em
relacdo a Pesquisa e a Academia. Também me desafiei ao candidatar-me para
uma disciplina da Universidade Federal de Goias: Tépicos Especiais B (Arte e

Tecnologia), com o Professor Doutor Edgar Franco.

Cursar a disciplina de Arte e Tecnologia foi um momento decisivo para
meu percurso Académico, além de mudar minhas concepcdes pré-estabelecidas
na area das Artes. Durante as discussdes e trabalhos produzidos na turma pude
desenvolver obras que mesclavam teoria e pratica - com autores que tratavam
de temas pertinentes a Arte e Tecnologia -, algo até entdo impensavel como pes-
quisadora em Artes. Tomei conhecimento de um mundo completamente novo na
Academia, com pesquisas modernas e diversas, com trabalhos ricos e bem fun-
damentados que mesclavam perfeitamente o académico artista e pesquisador.
E redescobri, também, meu interesse e dedicagao pela pesquisa em Artes, reto-

mando meu desejo de continuar minha pesquisa na area de jogos eletrénicos.

Decidi explorar outras possibilidades nos estudos de games, sem me es-
quecer de estabelecer, finalmente, uma conexdo com minha produgéo artistica.
Depois de muita reflexao e revisdes bibliograficas, a area do Horror me pareceu
Obvia: o Horror era um tema recorrente em minhas ilustragoes (Figura 1), pre-
sente no grotesco representado pelo horror corpoéreo e na representagdo dos

horrores da iminéncia da morte.
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Figura 1 — llustragdes autorais com temas de horror corpéreo
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Fonte: Elaboragao da Autora, 2022

O desafio de integrar minha producéo artistica e académica persistia,
mas, desta vez, n&o havia julgamento ou cobrangas: me senti, pela primeira vez,
inspirada a desenvolver uma pesquisa verdadeiramente integrada a area de Ar-
tes e a minhas produgdes enquanto ilustradora, respeitada e respaldada por do-

centes e colegas. A sensagédo de pertencimento e validagdo proporcionou um
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ambiente propicio para explorar novas possibilidades criativas, unindo teoria e
pratica de forma genuina. Com isso, desponta o desafio da definicao e criacéo
de um objeto artistico integrado com a area de games e horror: um objeto de
gamearte, envolvendo a criagdo de um game de horror. Meu projeto de pesquisa,
finalmente, estabelece e analisa relagdes entre trés games do género horror psi-
cologico e a gamearte, tendo como objetivo a criagdo de um objeto de gamearte

de horror explorando estas perspectivas.

A necessidade de adequar um trabalho artistico a um trabalho académico
€, em diversas ocasides, um obstaculo. Como conectar minha produgao artistica
com a producao de um objeto de gamearte e a escrita de uma tese? Como rea-
lizar investigagbes em um campo t&o particular e, ao mesmo tempo, que neces-

sita comunicar a um universo plural?

Sempre havia considerado que a pesquisa académica deveria ser estrita-
mente analitica, fria e precisa; apesar de pertencer ao campo das Artes, a area
de jogos eletrdnicos e tecnologia possui, muitas vezes, a tendéncia de restringir-
se as areas de exatas, definida por cédigos e binarismos. Ainda assim, ao ter
contato com a pesquisa narrativa, algo pareceu vibrar: o que era minha pesquisa
se ndo o resultado de minhas vivéncias em arte, tecnologia e jogos eletrénicos?
Como poderia produzir um objeto de gamearte, um jogo eletronico inteiramente
produzido por mim, sem associa-lo completamente ao meu percurso como ar-

tista e pesquisadora?

A pesquisa em Artes € uma oportunidade de desafiar-se e expandir as
possibilidades para explorar as relagdes entre artista e pesquisador, aspecto
desconsiderado em grande parte dos espagos académicos. Conforme comenta

Tourinho:

Outro sentido de olhar a pesquisa sob a visdo de arte € compreender
que a arte oferece possibilidades para nos colocar no lugar de 'outro’.
Nesse sentido, a arte — as artes, no plural, eu diria — tém esta forgca de
provocar deslocamentos perceptivos, epistemoldgicos e interpretati-
vos. Tais deslocamentos nao significam sair ou esquivar-se de um lu-
gar/espacgo/tempo para situar-se, instalar-se, em outro. O pluralismo de
visbes e a multiplicidade de realidades que as artes podem acionar se
combinam numa perspectiva que busca fazer desaparecer os velhos
‘isso ou aquilo. Assim, ser professora, pesquisadora e artista, como é
o caso de muitos profissionais na nossa area, é desejar, desfrutar e
vivenciar o incémodo e o prazer de ndo estar num lugar so, de instituir-
se em diferentes espacos, de ser nbmade. (Tourinho, 2012, p. 232)
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Nublam-se cada vez mais as linhas entre artista e académica, provendo,
assim, uma incrivel e libertadora perspectiva para meu futuro enquanto artista-

pesquisadora. E € a partir deste olhar que sera desenvolvida esta pesquisa.

Neste trabalho, tem-se como objetivo geral investigar a construgao de
identidade e de pertencimento em jogos eletrénicos do género horror psicolo-
gico, articulando analise critica, processo criativo e experiéncia autobiografica.
Pretende-se, nesse sentido, refletir sobre o processo de criagdo de jogos eletro-
nicos e de objetos de gamearte em um contexto académico e autobiogréfico, a
partir do desenvolvimento de um objeto de gamearte de horror psicologico que
emprega rupturas narrativas por meio da quebra da quarta parede. Para tanto,
adotam-se como procedimentos metodolégicos a Autoetnografia e as Narrativas
de Si.

Os objetivos especificos consistem em: refletir sobre o processo criativo
envolvido na produgédo de objetos de gamearte e jogos eletronicos; discutir o
emprego da quebra da quarta parede em contextos narrativos como recurso para
a producéo de sensagdes de ansiedade e medo no jogador; analisar a relagao
do jogador, enquanto sujeito ndo pertencente ao mundo sintético do jogo eletro-
nico com o espago do jogo; e investigar os desdobramentos de vivéncias da
pesquisadora e artista, articulando-as as discussdes sociais abordadas na obra.

A exploragédo desses conceitos culmina na criagdo e na analise do pro-
cesso criativo de uma obra de gamearte de horror psicoldgico, na qual sao abor-
dados temas como nao pertencimento, identidade, preconceito e exclusdo. Em
cada uma dessas tematicas, busca-se evidenciar sua influéncia e relevancia na
trajetoria da autora enquanto artista, pesquisadora e sujeito, considerando sua
articulacdo com os processos de criagdo e com as experiéncias que os funda-

mentam.

No primeiro capitulo da tese, sdo apresentadas as consideragdes e refle-
x6es metodoldgicas empregadas, principalmente, durante o processo criativo e

os atravessamentos da vivéncia como autora no desenvolvimento do jogo.
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No segundo capitulo desta tese, realiza-se uma breve contextualizagao
sobre a histéria dos jogos e dos jogos eletrénicos, destacando sua importancia
como objeto de grande relevancia social, cultural e econdmica. E abordada de
forma sucinta a influéncia e os desdobramentos dos jogos eletronicos, especial-
mente no contexto social e cultural das ultimas décadas. Foram também abor-
dados as definicdes e os novos desdobramentos da Gamearte. Contextuali-
zando sua origem e idealizagdo do termo, sédo discutidas as primeiras concep-
coes da Gamearte, destacando sua evolugcao desde as primeiras experimenta-
¢bes artisticas com jogos digitais até sua consolidagédo como uma categoria re-

conhecida.

No conseguinte capitulo, é apresentada uma breve contextualizagdo do
género horror, abrangendo diversas midias que tiveram papel relevante em sua
popularizagdo. Também é feita uma contextualizagdo sucinta do horror nas mi-
dias contemporéaneas, como radio, cinema, televisdo (popularizadas no século
XX) e veiculos digitais. Realiza-se uma breve anélise dos Monstros no Horror, e
como a maquina (bugl/glitches) também pode ser considerado um monstro da
contemporaneidade. Por fim, é realizada uma analise do horror em jogos eletro-
nicos, destacando seus diversos subgéneros e principais exemplos, bem como

uma breve histdria dos jogos eletrénicos de horror.

O quarto capitulo dedica-se a discutir as origens e possiveis definicdes da
“quarta parede”, abordando suas origens no teatro e seus desdobramentos em
outras midias. Ao discutir a quebra da quarta parede em jogos eletrdnicos, sera
enfatizado o carater interativo unico deste médium e como essa caracteristica
torna a quarta parede uma membrana flexivel e maleavel. Serdo discutidas as
aproximacodes entre o elemento de surpresa e o inesperado que ocorrem durante
a quebra da quarta parede e o horror, que também lida com a surpresa e a perda

de controle para causar medo e ansiedade no jogador.

O quinto capitulo pretende explicitar as referéncias e inspiragdes para o
desenvolvimento do objeto de gamearte. No capitulo seguinte serdo analisados,
entdo, o processo de composic¢ao, escrita, metodologia e desenvolvimento do
objeto de Gamearte, detalhando os esbogos, roteiro, design, e todos os aspectos
do processo criativo e técnico, desde as ideias iniciais até a implementagéo final.

O capitulo pretende oferecer uma visdo abrangente e detalhada do processo de
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criagao do objeto de Gamearte, proporcionando uma compreensao profunda dos
aspectos teoricos, técnicos e artisticos abordados ao longo da Tese. Para o de-
senvolvimento do jogo, sera utilizado o software Adventure Game Studio, desen-
volvendo um jogo eletrénico do género point and click, com a quebra da quarta
parede acontecendo de forma narrativa (ndo-mecéanica), concluindo com as in-

tersecdes entre os temas explorados e o objeto de gamearte.
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1 - METODOLOGIA

Nas artes, como em qualquer outro campo do conhecimento, ninguém
comega do zero. [...] Somos epigonos que dialogam com leituras, ima-
gens, obras artisticas geradas em diferentes épocas e culturas, que
nutrem nosso imaginario. (Calderén; Hernandéz, 2019, p. 11, tradu-
¢ao nossa)

A elaboracao de uma pesquisa académica constitui um processo desafia-
dor e, frequentemente, solitario. Uma ideia que toma forma e é construida a partir
de reflexdes, discussoes e leituras ao longo de um tempo pré-determinado e que
depende da firmeza e resiliéncia do autor. O ambiente académico impde cons-
tantes desafios, obrigando o pesquisador a repensar e reconstruir os caminhos
que pareciam claros durante a fase inicial do trabalho. A pesquisa na area de
Artes traz consigo outros dilemas e dificuldades, especialmente relacionados ao

fazer e a investigagao artistica.

Cobrancas em relacdo a um tipo especifico de pesquisas, muitas vezes
baseadas em nocgdes tradicionais ou conservadoras sobre o fazer artistico, além
do questionamento sobre a relevancia do tema nas areas de Artes, foram levan-
tadas por professores durante o processo de escrita, com duvidas em relagao a
relevancia das investigacdes e objetivos propostos. Sobre diferentes métodos e

abordagens na pesquisa em Artes, Fortin e Gosselin (2014), dissertam:

[...] fica claro que buscar uma definicdo monolitica de pesquisas con-
duzidas no campo das artes é contraproducente, uma vez que investi-
gacbes em artes tendem a mudar ao longo do tempo com os artistas
que farado arte, e que estdo buscando diferentes objetivos, utilizando

diferentes ferramentas metodolégicas. (Fortin; Gosselin, 2014, p. 1)
E possivel deduzir pelo trecho do texto de Fortin e Gosselin que a pes-
quisa em Artes é diversa e tem suas proéprias particularidades. A pesquisa em
Artes sob um aspecto qualitativo e positivista também era muito presente em
minha vida académica: para ser levada a sério, a pesquisa em Artes necessitava
ser “séria”, distante das perspectivas ontologicas (St. Pierre, 2018). St. Pierre
(2018) faz criticas contundentes sobre a pesquisa positivista/qualitativa e discute
a pesquisa de metodologia qualitativa humanista por distanciar-se dos aspectos
ontoldgicos, comentando também sobre sua propria experiéncia enquanto pes-

quisadora:
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Ao longo dos anos, tem se tornado bem claro para mim que metodolo-
gia nunca deve ser separada da epistemologia e da ontologia (como
se pudesse ser) sob pena de tornar-se mecanizada, instrumental e re-
duzida a métodos, processos e técnicas. Olhando para tras, seil...] que
a ontologia da metodologia qualitativa humanista nunca poderia ter
feito sentido. Para mim e para outros como eu, essa metodologia foi
arruinada desde o inicio, embora ndo soubéssemos disso, completa-
mente, na época. (St. Pierre, 2018, p. 1046)

A area de Artes deveria possuir pesquisas desenvolvidas em termos rigi-
dos e especificos, justamente por sua falta de “seriedade” fora da Academia e
nas suas criagdes artisticas. Sobre estas exigéncias, Fortin e Gosselin (2014)

dissertam:

Eles [alunos universitarios] aspiram a uma respeitabilidade, a qual, es-
tranhamente, conectam com o modelo dominante de pesquisa, o posi-
tivismo. A criagao artistica na universidade nao é diferente da criagcao
no meio ndo académico, mas [...] requer um enquadramento adequado
que deve comegar por uma distingdo dos fundamentos dos paradigmas
positivista e pds-positivista. (Fortin; Gosselin, 2014, p. 3)

Sobre a pesquisa na area de Artes e seus desdobramentos, Fortin e Gos-

selin definem:

[...] podemos postular que a pesquisa nas artes, no sentido mais amplo,
se aplica a investigacdo que é realizada no campo das artes. E uma
forma de abordar artistas, seus processos e os seus produtos. A pes-
quisa nas artes pode incluir pesquisas sobre as artes (por exemplo, a
compreensdo das musicas para dancar do século XVIII), pesquisas
para as artes (por exemplo, a compreensado do impacto dos dispositi-
vos eletrénicos entre dangarinos e iluminagéo), pesquisas em artes
(por exemplo, a compreensao do conhecimento incorporado de um co-
reégrafo ou artista). (Fortin; Gosselin, 2014, p. 1)

Esse carater multidisciplinar e flexivel possibilita didlogos entre distintas
areas do conhecimento, enriquecendo as formas de pensar e produzir arte. As
conexdes entre Arte e Pesquisa na Academia s&o antigas e, como ja mencionado
anteriormente neste texto, diversas, permitindo abordagens e pesquisas muito

distintas. Conforme explicam Calderon e Hernandéz:

A relagao entre arte e pesquisa percorreu diferentes caminhos e traje-
térias. A ideia de pesquisa artistica, para além do que implica qualquer
processo criativo, comegou a tomar forma no contexto espanhol no fi-
nal da década de 1970, quando as escolas de artes passaram a inte-
grar as universidades e surgiram as primeiras faculdades de Belas Ar-
tes. Isso acarreta a necessidade de artistas visuais, musicos, dancari-
nos, coreografos, dramaturgos, atores, cineastas e professores de fa-
culdades de artes escreverem teses de mestrado e doutorado, subme-
terem projetos a concursos de pesquisa e submeterem seus trabalhos
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para avaliagao, critica de outros colegas. (Calderén; Hernandéz, 2019,
p. 12)

Sobre a pratica artistica, Calderén e Hernandez debatem:

Essa situagdo gera um deslocamento da posicéo que esta ligada a
crenga de que toda pratica artistica é pesquisa em si para a daqueles
que consideram que a pesquisa artistica, para ser considerada como
tal no campo académico, tem que cumprir uma série de requisitos que
nao sao contemplados per se numa pratica artistica individual que ter-
mine numa exposicdo ou na execucgdo de uma pega musical ou coreo-
grafica. Assim, surge a necessidade de dotar a pratica artistica de um
sentido investigativo, ndo a partir de sua consideragao como epifend-
meno -toda a pratica artistica € pesquisa-, mas de uma perspectiva que
da conta de um processo, que revela percursos e trajetérias no pro-
cesso de criagao artistica e interpretacéo. (Calderén; Hernandéz, 2019,

p. 12)

Ao analisar o trecho de Calderon e Hernandéz, reflete-se que o fazer ar-
tistico pode ser o ponto de partida para construir a pesquisa, e ndo seu fim em
si mesmo. Apesar de minha pesquisa ter, como objetivo, a constru¢édo de um
objeto de gamearte, sédo as discussdes, analises e investiga¢cdes que culminam
e dao suporte a este objeto; o fazer artistico ndo existe isolado, ele € integrado
e ndo reducionista (Calderon; Hernandéz, 2019). A abordagem metodoldgica das
Narrativas de Si abrange os fazeres artisticos e as vivéncias pessoais, repen-
sando os trajetos percorridos pelo autor como narrativa e caminho metodolégico.
A metodologia de Narrativas de Si mostra seu potencial interdisciplinar ao inves-
tigar as relagdes do eu e obra, ou, no caso desta tese, do processo criativo em
gamearte a partir de minha perspectiva e narrativas de vida. De acordo com Ro-

drigues:

Assentar as histérias de vida pensadas como caminho metodolégico
coloca o desafio de trabalhar para além do quadro légico-formal, posi-
tivista; propde um olhar sob uma perspectiva aberta e a incorporagéo
da subjetividade como elemento fundamental da constituicdo episte-
mologica do saber neste campo do conhecimento. (Rodrigues, 2010,
p. 173)

A proposta da Narrativas de Si auxilia no detalhamento e elaboracéo de
experiéncias autorais, tornando a reflexdo sobre o eu e os desdobramentos da

pessoa pesquisadora. De acordo com Costa (2024):

Apoiada em uma visao geral, essa ferramenta de analise [Narrativas
de Si] intenta fornecer maior consisténcia aos dados coletados e auxilia
no destrinchamento de possibilidades nas experiéncias imersivas em
games com maior expressividade. Com base nessa intencdo, é possi-
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vel examinar como as experiéncias em realidades primorosamente si-
muladas, na integracdo entre real e virtual, afetam o préprio pesquisa-
dor-jogador e o feedback oportunizado pela troca entre o ambiente-
organismo [...] o que permite diferentes comparagdes entre as analises
realizadas, com base na primeira pessoa do singular. (Costa, 2024, p.
35)

Os autores Clandinin, Mello e Murphy (2016) comentam sobre as relagbes
entre a pesquisa e suas vivéncias, introduzindo a pesquisa narrativa. Os autores

fazem em seu artigo uma breve definicao de pesquisa narrativa:

Investigagéo narrativa € o estudo da experiéncia entendida narrativa-
mente. Observar cuidadosamente a sua definigdo nos permite pensar
sobre as diferengas de significado de como entendemos a investigagéo
narrativa. Nao obstante a caracteristica definidora mais importante da
investigacdo narrativa seja aquela que a define como sendo o estudo
da experiéncia, como ela é vivida e contada, trata-se algo mais do que
isso, pois a pesquisa narrativa € mais do que contar histérias, mais do
que viver histérias. (Mello; Murphy; Clandinin, 2016, p. 567)

Estabeleci relacbes com a pesquisa etnografica, especialmente apds a
leitura do texto “Los Datos visuales en Investigacién Cualitativa”, de Marcus
Banks (2010). Nele, Banks debate a investigagédo e pesquisa etnografica, com
seus dilemas éticos e complicacdes, bem como seus possiveis resultados e des-
dobramentos. Ao discutir as particularidades de estudar o comportamento hu-
mano, surgiu a reflexdo da possibilidade de minha tese encaixar-se, afinal, em
um estudo auto etnografico, ja que analisa minhas experiéncias durante a pes-
quisa de campo nos jogos eletrénicos propostos para analise. As imagens por
mim coletadas nos jogos analisados sao baseadas em perspectivas unicas e,
invariavelmente, muito particulares, e devem, talvez, serem abordadas como
imagens contendo narrativas. De acordo com Banks (2010), é preciso cuidado

ao produzir imagens em pesquisas etnograficas:

[...] podem levar a uma maior reflexividade por parte do pesquisador
social, exigindo que ele faga as mesmas perguntas sobre as narrativas
internas e externas das imagens que produz que faria sobre as narra-
tivas internas e externas das imagens que encontra: O que eu quero
que a imagem reflita? por que estou fazendo isso agora? O que estou
excluindo do quadro? Etc. (Banks, 2010, p. 103, tradugdo nossa)

A reflexdo acerca das possiveis abordagens metodolégicas a serem apre-

sentadas na pesquisa € complexa e mutavel. A trajetoria e alteragdes durante o

curso de minha vida académica explicitam um caminho tortuoso e que ainda esta
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sendo construido. O estudo de abordagens metodoldgicas e investigagdes artis-
ticas foi (e €) de grande ajuda para escancarar dificuldades e auxiliar na visuali-
zacgao dos processos artisticos em uma pesquisa pratico-tedrica, integrando o

processo artistico na pesquisa de forma concisa.

A escolha dos jogos analisados decorre do impacto significativo que essas
obras exerceram sobre minha trajetoria pessoal, artistica e académica. Em 2017,
apos entrar em contato com as rupturas da quarta parede presentes no jogo
eletrébnico Undertale, especialmente por meio dos personagens Flowey e Sans,
percebi o potencial desse recurso narrativo para provocar sensagdes de panico,
ansiedade e medo no jogador, mesmo quando empregado em contextos que nao
se enquadram, necessariamente, no género de horror. Essa experiéncia desper-
tou meu interesse em investigar de que maneira a quebra da quarta parede pode
ser utilizada como estratégia para produzir efeitos de estranhamento e tensao

na experiéncia do jogador.

Posteriormente, ao jogar Doki Doki Literature Club!, pude observar nova-
mente a poténcia da quebra da quarta parede como recurso para a producao do
medo. A obra subverte as expectativas associadas ao género que inicialmente
apresenta — o de visual novel —, conduzindo gradualmente o jogador a uma
experiéncia de horror. Nesse processo, a ruptura da quarta parede constitui um
dos principais recursos empregados para desestabilizar a relagdo convencional
entre jogador, personagem e obra, contribuindo para a construgdo da atmosfera

de inquietagao e para a intensificagao das sensacdes de medo.

Processo semelhante pode ser observado em The Stanley Parable, cuja
narrativa é conduzida por um narrador onisciente que constantemente evidencia
ao jogador a limitacédo de seu livre-arbitrio dentro daquele universo ficcional. As
possibilidades de agdo encontram-se condicionadas as estruturas e aos limites
estabelecidos pelo proprio jogo, de modo que as escolhas do jogador, embora
apresentadas como possibilidades de agéncia, sdo continuamente confrontadas
pela narrativa. Essa tensdo pode produzir, em determinadas situagdes, sensa-
¢Oes de ansiedade e medo, sobretudo quando o jogador percebe a perda de

controle sobre o desenvolvimento narrativo ou sobre as agdes do personagem.
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A partir da perspectiva metodoldgica das Narrativas de Si, o impacto des-
sas obras em minha trajetéria constitui um elemento fundamental para o desen-
volvimento desta pesquisa e para a investigagéo acerca do horror e do potencial
de mecanicas que envolvem a quebra da quarta parede como recurso de produ-
¢ao do medo na experiéncia do jogador. Trata-se, portanto, de experiéncias que
atravessaram minha prépria trajetéria enquanto jogadora, artista e pesquisadora,
constituindo ndo apenas objetos de analise, mas também referéncias afetivas e

criativas para a construgao desta investigacao.

Partindo dessa experiéncia afetiva, as vivéncias proporcionadas pelos jo-
gos mencionados sao retomadas e analisadas como elementos constitutivos do
processo de criacdo do objeto de gamearte desenvolvido nesta tese. Desse
modo, a experiéncia pessoal com essas obras € articulada a reflexao tedrica e
metodoldgica, estabelecendo uma relagdo entre memdria, experiéncia, pratica

artistica e investigagcao académica.
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2 -JOGOS ELETRONICOS

2.1 — Breve Contextualizagao dos Jogos Eletrénicos

Presentes em diversas culturas e até mesmo em iniUmeras espécies, 0s
jogos desempenham um papel central na construgao psicoldgica do individuo e
na formac&o de lacos sociais. E possivel observar que o conceito de jogo esta
profundamente integrado a histéria, a cultura e as produgdes da humanidade,
sendo um elemento essencial nas interagdes sociais, no aprendizado e no en-
tretenimento da sociedade (Huizinga, 1971). Johan Huizinga (1971), um dos mai-

ores estudiosos do tema, enfatiza:

O jogo é fato mais antigo que a cultura [...] 0 jogo é mais do que um
fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicoldgico. Ultrapassa os limites
da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma funcéo significante,
isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa
‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido a a¢do. Todo jogo significa alguma coisa. [...]. Seja qual for
a maneira como o considerem, o simples fato de o jogo encerrar um
sentido implica a presenga de um elemento ndo material em sua pro-
pria esséncia. (Huizinga, 1971, p. 5)

O jogar é um dos atos mais longevos da humanidade, transcendendo, até
mesmo, a prépria cultura humana, dado que se nota ao observar as interacdes
analogas aos jogos em animais (Huizinga, p. 3) — que, em suas brincadeiras,
possuem regras (ainda que nao compreendidas por nds), espacgos e, principal-
mente, prazer e divertimento. Ao transcender a razdo humana, o ato de jogar
contém o significado em si mesmo, livre de racionalidade e consciéncia como
conhecemos (Huizinga, p. 3). Jogos sao espelhos de culturas e sociedades, além
de explicitarem as relacdes complexas que ocorrem em qualquer interagao so-
cial. Sobre este tema, Suzana Guerra Albornoz disserta ao comentar sobre o

trabalho de Huizinga:

Por outro lado, jogo e competigao aparecem, para a antropologia, como
fendmenos correlatos e fungdes culturais. A cultura surge em forma de
jogo. A cultura ‘é jogada’. Em seu momento mais originario, emerge
como um jogo do ser natural, e nesse plano da origem, o elemento
ludico vai dar lugar a esfera do sagrado. O jogo como que se oculta por
detras dos fendmenos culturais. (Albornoz, 2001, p. 77)
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A linguagem, o mito, e a cultura, em suas formas primitivas, poderiam ser
considerados, de acordo com Huizinga, jogos que oferecem expressao e sentido
ao cotidiano. A analise do conceito de jogo, conforme proposto pelo autor, revela
a sua integracao a histéria e as produgdes culturais da nossa espécie, sendo, de
acordo com ele, um fator fundamental nas interagdes sociais e no entretenimento
da sociedade. O elemento Iudico que permeia a sociedade e nossas relagoes,
conforme defende Huizinga, estd sempre presente, ainda que, por diversas ve-

zes, em segundo plano (p. 35).

As afirmacgdes e reflexdes de Huizinga, ainda que valiosas como contri-
buicdo pioneira na area de estudos de jogos, sdo debatidas por autores como
Roger Caillois (1998), que defende que a obra de Huizinga “[...] ndo é um estudo
dos jogos, mas uma pesquisa sobre a fecundidade do espirito de jogo no campo
da cultura, e mais precisamente do espirito que preside a determinada espécie
de jogos: os jogos de competigao regrada.” (Caillois, 1998, s.p). Caillois discorre
sobre jogos e a humanidade em seu livro “Os Jogos e os Homens”, elencando
principios e categorias sobre as quais recairiam todos os jogos: O agén(compe-
ticao), alea(sorte), mimicry(imitagao), ilinx(vertigem), aspectos que marcariam e
atravessariam diversos aspectos de culturas e sociedades. De acordo com o
autor, ainda que as culturas ndo sejam estritamente pautadas pelos principios
dos jogos, seria possivel observar que a sociedade ainda é profundamente mar-

cada por eles:

Nao pretendo de forma alguma insinuar que a vida coletiva dos povos
e suas diversas instituicdes sejam variedades de jogos também gover-
nados pelo agén, a alea, a mimicry e o ilinx. Pelo contrario, mantenho
que o campo do jogo nao constitui afinal sendo uma espécie de ilhota
restrita, artificialmente consagrada as competi¢ées calculadas, aos ris-
cos ilimitados, as dissimulagdes sem consequéncias e aos panicos
anodinos. Mas suspeito também que os principios dos jogos, motivos
persistentes e comuns da atividade humana, tao persistentes e téo co-
muns que parecem constantes e universais, devam marcar profunda-
mente os tipos de sociedade. (Caillois, 1998, s.p)

E possivel observar que a presenca do ato de jogar e da persona ludica
sao, a partir de varias perspectivas, partes imprescindiveis da vida — presentes
no cotidiano e nas interagées humanas. A presenga de jogos em diferentes cul-
turas € um indicativo de sua importancia na constru¢ao psicolégica individual e

na formagéo de relagdes sociais humanas, intrinsicamente conectado a nossa
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historia, desejos, olhares e imaginagdes. Imateriais, os jogos tornam-se agdes e
reagdes presentes na cultura. Sobre este ponto, Marshall McLuhan (1964) dis-

serta:

Os jogos sao artes populares, reagdes coletivas e sociais as principais
tendéncias e agbes de qualquer cultura. Jogos, como instituicdes, sdo
extensdes do homem social e do corpo politico, como tecnologias sédo
extensdes do organismo animal. Tanto jogos quanto tecnologias sao
[...] respostas populares ao stress do dia a dia [...] eles incorporam
tanto a acdo e a reacéo de populagdes inteiras em uma unica imagem
dindmica. (Mcluhan, 1964, p. 259, tradugdo nossa)

Jogar seria uma forma de entender o mundo e aos outros (Sicart, 2014).
Contudo, os jogos ndo sao estaticos: sua forma e fung¢ao se transformam junto

com a sociedade que os produz e os joga. Neste sentido, Juul observa que:

Os jogos mudaram. Assim, embora faga sentido enxerga-los como uma
forma razoavelmente bem definida, [...] os jogos eletrénicos modificam
e complementam o modelo classico de jogo; a histéria dos jogos ele-
trénicos &, em parte, sobre o rompimento com esse modelo classico.
(Juul, 2005, p. 7, tradugédo nossa)

Com o advento e a democratizagao da internet, os jogos eletrénicos tor-
naram-se muito presentes como forma de entretenimento e promocéo de rela-
¢oes sociais. A partir da década de 1970, os jogos eletrénicos viraram parte fun-
damental do entretenimento na América com os fliperamas e arcades (Gularte,
2010) (Kent, 2001), frequentados por criangas, adolescentes e familias inteiras.
Apos os anos 80, os jogos se popularizaram com o surgimento dos consoles e
computadores pessoais, enraizando-se definitivamente nas casas ocidentais. A
introducéo dos jogos eletrdnicos nas casas € explicada por Edward Castronova
(2005):

Quando a tecnologia providenciou pela primeira vez jogos em consoles
de video no final dos anos 70 e inicio dos anos 80, existiu uma explo-
sao de jogos de arcade que desmoronou rapidamente. Nos agora sa-
bemos que o colapso ndo ocorreu porque as pessoas cansaram de
jogos e voltaram a assistir TV; aconteceu porque o computador pessoal
chegou e, com ele, a capacidade de jogar jogos em seu préprio quarto
a pregos drasticamente mais baixos. (2005, p. 56, tradugdo nossa)

Nos ultimos anos, houve um aumento significativo no acesso a jogos ele-

trénicos, com a disseminacao de dispositivos mdveis como celulares, tablets e
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computadores portateis, bem como a disponibilidade crescente de jogos para
download através de plataformas de distribuicdo eletrénica, como o Steam e o
Google Play. Esta tendéncia tem permitido que uma grande parcela da socie-
dade tenha acesso a essa forma de entretenimento, tanto devido ao baixo custo
desses dispositivos quanto pela facilidade de acesso aos jogos. Além disso, a
popularizacdo de conexdes de internet mais rapidas e estaveis tem facilitado o
download e a atualizagdo constante dos jogos, ampliando ainda mais seu al-
cance. A diversificacao de géneros e estilos de jogos, incluindo opgdes gratuitas
Oou com pregos acessiveis, também contribuiu para atrair publicos de diferentes
faixas etérias e interesses. Como resultado, os jogos eletrénicos consolidaram-
se nao apenas como entretenimento, mas também como uma forma de expres-

sao cultural e social, influenciando habitos e comportamentos contemporaneos.

2.2— Gamearte

A partir do crescimento do impacto social e da popularizacédo dos jogos,
surge um novo campo de estudos também na Arte: a gamearte. Nao existe um
consenso entre pesquisadores sobre a definicdo de gamearte; a histéria da Ga-
mearte comega com o0 jogo Doom (1993), um dos jogos precursores do género
FPS (First Person Shooter — Tiro em primeira pessoa), € um dos jogos mais po-
pulares de seu tempo. Doom causou uma verdadeira revolugao na area de jogos
ao disponibilizar, junto ao préprio game, um software que permitia modificagbes
no jogo, além de arquivos (conhecidos como WADSs) contendo fases, efeitos so-
noros e musica. Isso permitiu que milhares de jogadores pudessem criar suas
préprias fases, e, um més apds o langamento do jogo oficial, uma interface de
criagao de jogos nos moldes do original ja havia sido criada. Originalmente pro-
jetada como uma ferramenta para possibilitar que os jogadores pudessem jogar
indefinidamente, a disponibilizacdo de um mecanismo aberto para a criacdo de
mundos virtuais abriu possibilidades de desenvolvimento e narrativas a usuarios
que n&o eram familiarizados com ferramentas de programacao. Conforme expli-
cam Saul e Stuckey (2007):
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Mais do que isso, Doom disponibilizou ferramentas para criar espagos
tridimensionais — mundos virtuais — nas maos de todos. Claro, néo era
facil, mas vocé nao precisava mais ser um programador ou ter um com-
putador de alto nivel para fazer seu préprio mundo virtual ou mudar a
narrativa de seu jogo favorito (Saul; Stuckey, p. 2, tradugio nossa)

Desde entdo, a gamearte continua a ganhar espago como um campo de
estudo proeminente, conquistando relevancia académica e se popularizando
pela sua facilidade de acesso e produgao. A gamearte difere-se radicalmente da
arte tradicional e destaca-se por nao necessitar de galerias, museus, ou espagos
artisticos para existir ou ganhar credibilidade. A gamearte existe em seu préprio
contexto e realidade, geralmente impulsionada por fas do préprio género de jo-
gos eletrénicos (Saul; Stuckey, 2007, p. 3). Apesar de ndo haver um claro con-
senso sobre 0 que € a gamearte, pesquisadores da area ha algum tempo bus-
cam oferecer uma delimitagéo do género. A autora Silvia Laurentiz (2008) define

gamearte por sua natureza artistica e possivelmente questionadora:

E o que se espera de um game de arte? Acreditamos que ele deva vir
a quebrar regras, subverter padrées, ter um papel questionador frente
a propositivas, experimentar novas sensibilidades, lan¢ar novas hipo-
teses, sensacgodes, propor outras relagdes, interferir, re-editar e criticar
0 seu proprio modelo criativo, enfim, que trate de uma reflexao estética
e flagre esta sua condi¢éo, exercendo sua natureza artistica. (Lauren-
tiz, 2008)

O pesquisador Nic Kelman (2004) propde um manifesto ao final de seu
artigo Yes, But Is It a Game? (2004), (Video Game Arts Manifest), no qual de-
fende uma nova categoria de jogos que va além do entretenimento, ironizando
que, quando um game nos fizer chorar, sera o dia que poderemos chama-lo de
gamearte (Laurentiz, 2008). Kelman também aponta as diferengas e os distanci-

amentos entre os games e a gamearte:

1. a interatividade e o potencial de se conectar com sua audiéncia é
possivelmente mais profunda do que qualquer forma de arte ja estabe-
lecida; 2. elementos da estéria e a interagdo tornam-se um elo emoci-
onal muito forte no envolvimento dos games; 3. clama por visuais Uni-
cos e originais que independam de estilos ja estabelecidos, como, gra-
ffitis, animes e HQs. 4. solicita maturidade nos temas, ja que games
nao sao apenas para criangas; 5. os custos de um game artistico de-
veriam ser aceitos da mesma maneira que os custos de um filme. (Kel-
man, 2004 apud Laurentiz, 2008)
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Observa-se que Kelman defende que a gamearte deve ser profunda, ori-
ginal e madura, afastando-se totalmente dos aspectos mercadoldgicos e de en-
tretenimento que podem estar presentes em outros jogos, salientando o aspecto
unico que, segundo ele, deve estar sempre presente em um objeto de gamearte.
A pesquisadora de gamearte Anelise Witt (2013) também defende que o género

deve propor experiéncias que o diferenciem dos jogos comerciais:

Mas o que faz um jogo na arte ser diferente de um jogo comercial? A
resposta a essa pergunta talvez possa ser a mesma de quando a arte
ainda era belas artes. Os jogos ou games artisticos partilham do
mesmo interesse da arte, de ser nada mais do que arte. Os games
enquanto arte buscam muito mais o “agradar desinteressado”, pois é o
prazer de jogar que convida ao jogo, e ndo a promessa de ser um ven-
cedor, ou a eterna batalha entre 0 bem e o mal. Nao importa ganhar ou
perder, os games artisticos querem o jogo da arte em seu préprio jogo.
Ha um dialogo/jogo triplo: o dialogo com a interface, didlogo com o
game em si; e, o diadlogo da arte. (Witt, 2013, p. 29)

Ao fugir do aspecto mercadoldgico ou de entretenimento, os pesquisado-
res Shiralee Saul e Helen Stuckey (2007) oferecem uma lista de elementos que

definem gamearte baseados em intencgéo e efeito:

1.Um trabalho que examina os elementos formais dos jogos como, por
exemplo, o gameplay, a iconografia, a estética dos pixels;

2.Um trabalho que reposiciona atividades artisticas tradicionais em no-
vos espacgos de jogos/mundos virtuais

3.Um trabalho que gera novas situagdes criativas, instrumentos, e con-
textos de tecnologias de jogos

4.Um trabalho que examina a sociedade e as ansiedades da sociedade
sobre jogos (p. 4, tradugao nossa)

Assim, Saul e Stuckey (2007) contribuem para uma delimitagédo mais clara
sobre o género, tratando do lugar dos jogos de gamearte na sociedade, de suas
narrativas e de seu carater questionador. Fundamentando-se, desta maneira, em
todos os apontamentos acima a respeito da gamearte, podemos afirmar que o
género possibilita uma transcendéncia e a subversao de experiéncias do jogador
para além da narrativa e das mecanicas tradicionais, permitindo criagbes com
potencial quase ilimitado de questionamento que fogem as midias tradicionais,
geralmente pautadas por logicas de mercado ou de possivel aceitagado de pu-

blico. Conforme teoriza Mendonga (2014):
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[...] o objeto de gamearte ndo é apenas um rompimento com o game
feito pela industria e que objetiva o entretenimento: ele deve apresentar
critica e posicionamento questionador sobre a formatagdo do game co-
mercial. Tem-se entdo que, para se “obter” o objeto de gamearte, a
simples modificagdo de um game néo seria o bastante. Um posiciona-
mento poético e reflexivo se faz necessario para que o jogo eletrénico
torne-se arte. (Mendonga, 2014, p. 63)

Bruno Mendonga (2014), que discorre sobre os processos criativos e su-
gere alguns direcionamentos para o artista que queira criar um objeto de game-

arte, ainda comentando sobre as subversdes do género:

Compreender o funcionamento, a légica e o universo ingame para en-
tao repensar e tornar o game arte, uma vez que o trabalho de gamearte
deve expandir e/ou romper o paradigma de ser uma forma de entrete-
nimento do jogo eletrdnico comercial. O rompimento com fatores ba-
sais dos jogos eletrdnicos contemporaneos — como a “escalada” dos
graficos e aprofundamento das tecnologias que simulam ambientes tri-
dimensionais por meio de poligonos, na contramao da classica estética
dada pelos pixels da aurora dos videogames — permite a redescoberta
reflexiva da realidade outgame. Esse pensamento torna-se pertinente
ao se perceber que, em suas bases, os games simulam universos ba-
seados no “real”’, material, tornando-se assim janelas de revisao da re-
alidade, de forma caricata, distorcida e passivel de manipulagado pelas
maos do artista [...] (Mendonga, 2014, p. 63)

Por ser um género caracterizado por tais possibilidades técnicas e expres-
sivas, sdo notaveis os elementos de gamearte compartilhados com os aspectos
da construgao de outro género especifico: o horror. Destacando-se a quebra de
expectativas, a subversao do controle e os questionamentos acerca do papel do
jogador no jogo. Tais elementos tem como intengao gerar estranheza no jogador,
que pode se sentir ansioso por ndo compreender seu papel como jogador ou

pela possivel falta de clareza acerca de sua posi¢cdo na narrativa.

Tendo em conta todas as consideragdes sobre a gamearte, podemos afir-
mar que este género permite a transcendéncia e a subversao das experiéncias
do jogador, da narrativa e das mecanicas tradicionais, possibilitando criagdes
com um potencial quase ilimitado e que se distanciam das midias tradicionais,
geralmente orientadas por l6gicas de mercado ou de possivel aceitagdo do pu-
blico. Por ser um género caracterizado por tais possibilidades técnicas e expres-
sivas, sdo notaveis os elementos da gamearte compartilhados com os aspectos
da construgao de outro género especifico: os jogos de horror. Destacando-se a
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quebra de expectativas, a subversao do controle e os questionamentos acerca
do papel do jogador no jogo. Estes aspectos serdao abordados posteriormente

em outros capitulos desta presente tese.
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3 —HORROR

3.1 — Breve Historia e Definigoes do Horror

A area de pesquisa em jogos eletronicos de horror, € ainda, infelizmente,
escassa. A histéria dos jogos de horror €, historicamente, pouco catalogada ou
debatida academicamente (Perron, 2018). Os jogos de horror deliberadamente
inspiram-se em outras midias, como filmes, livros e pecas, emprestando muitos
de seus recursos para gerar medo, como o susto (ou jumpscares), o uso de ima-
gens grotescas ou da presenga do sobrenatural na narrativa. Antes de debater a
respeito dos jogos de horror e seus desdobramentos, é relevante destacar o uso
da nomenclatura “horror” em detrimento da palavra “terror”, expressao talvez
mais empregada em nossa lingua. Segundo a pesquisadora de jogos de horror
Alessandra Maia (2014):

[...]Jno horror, podemos dizer que, somos confrontados com seres es-
tranhos ou com pessoas praticando atividades que ndo estamos acos-
tumados em nosso cotidiano; ja no terror somos impelidos a ficar em
alerta, porque algo esta por vir (um clima de tensao se instaura), esse
algo se mantém misterioso e desconhecido — muito semelhante ao que
ocorre nos contos de mistério e suspense, mas aqui ha uma aura de
sobrenatural e, por que n&o, de horror. [...] No primeiro [terror] estamos
atentos porque alguma coisa pode acontecer a qualquer momento, ja
no horror somos postos frente a frente com o perigo; algo que tem o
potencial de nos chocar [...] (Maia, 2014, p. 508)

As origens do horror podem ser tragadas através das eras, afinal, o género
esta presente em histérias folcloricas, lendas e contos de fadas. O género de
horror é essencialmente conectado a um efeito particular, especificamente
aquele do qual deriva o seu home. Sua no¢ao nao € obscura e é facilmente de-
dutivel, além de recebida com um certo consenso (Carroll, 1999, p. 13). Noél
Caroll, um dos maiores estudiosos do horror, defende que o horror existe através
das emogdes do publico — sendo este convidado a sentir repulsa, medo ou terror
com determinadas narrativas —, e que, muitas vezes, “os personagens das
obras de horror exemplificam para nés a maneira como devemos reagir aos

monstros da ficgdo” (Carroll, 1999, p. 33).



44

No século XX, com influéncia da literatura e do cinema, inicia-se a histéria
de outro médium de histdrias de horror: os jogos eletrbnicos. Sabe-se que a his-
toria dos jogos de horror comega em 1972, com o rudimentar console Magnavox
Odyssey, considerado um dos precursores dos videogames portateis. Inspirado
pelas ficcbes de casas assombradas, o Magnavox continha o jogo Haunted
House (Casa Assombrada), no qual era possivel observar o cenario ou overlay
de uma casa com teias de aranhas, esqueletos e gatos pretos. O jogo, de dificil
jogabilidade e com mecanica e graficos limitados, tinha como objetivos coletar
pistas e tesouros na casa assombrada e derrotar fantasmas, sendo considerado

O primeiro jogo de horror.

Figura 2 - Imagem do Jogo Haunted House para o Magnhavox Odyssey

Fonte: Vox Odissey?

O classico jogo Space Invaders, de 1978, também é considerado um dos
precursores do género horror, ja que a ameaca de destruicao da base do jogador
por alienigenas causa sensagdes de panico e ansiedade conforme o game pro-
gride (Rouse IlIl, 2009). Até os anos 80, muitos jogos de horror utilizavam-se de

textos, manuais, ou recursos externos aos jogos para causar medo. Com o

2 Disponivel em: https://voxodyssey.com/magnavox-odyssey/haunted-house-game/. Acesso em
02/05/2025.
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avanco das interfaces graficas e dos sistemas computacionais, muitos jogos de
horror investiram fortemente em cutscenes e imagens relacionadas a horror,
dando inicio a uma série de jogos de horror inspirados por filmes do mesmo
género, como os jogos O Massacre da Serra Elétrica de 1983 e Friday the 13th
(Sexta Feira 13), de 1989 (Rouse lll, 2009).

Figura 3 - Imagem do Jogo Friday the 13th para NES (1989)
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Fonte: Heroes Of Xanadu - Sloth?

A partir deste periodo ocorre uma verdadeira consolidagao do género de
horror nos jogos, com o surgimento de grandes e relevantes franquias de horror
atualmente, como Alone In The Dark (1992), Resident Evil (1996) e Silent Hill
(1999).

O género de horror € intrinsecamente ligado a um efeito particular, espe-
cificamente aquele do qual se origina 0 seu nome. Sua nog&o néo é obscura e
pode ser facilmente deduzida, além de ser amplamente aceita (Carroll, 1999, p.
13).

SDisponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=KSnlzrZC9yl. Acesso em: 02/05/2025.
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Para que seja realizada uma subdivisdo entre os possiveis géneros dos
jogos de horror, é fundamental analisar ndo apenas seus temas narrativos, mas
também suas mecanicas, atmosferas e estratégias de imersdo. Muitas vezes,
essas narrativas se entrelagam com elementos de fantasia ou ficcao cientifica, o
que torna a delimitacdo do género ainda mais complexa. A propria definicao de
horror € subjetiva e carregada de nuances, especialmente quando se busca di-
ferenciar esse género de outros tipos de ficgdo fantastica, cujas fronteiras nem
sempre sao bem definidas (Carroll, 1999, p. 15; Perron, 2018). Além disso, dife-
rentes abordagens do horror nos jogos eletrénicos podem enfatizar aspectos dis-
tintos, como a vulnerabilidade do jogador, o desconhecido ou a quebra da légica

convencional.

Dentre essas subdivisdes, uma em especial sera o foco deste estudo: o
horror psicoldgico, que se destaca por sua énfase na construgao de tensao psi-
coldgica, na exploragdo de medos internos e na subjetividade da experiéncia do
jogador. O horror psicolégico infligido através de recursos narrativos sera desta-
gue no objeto de gamearte desenvolvido nesta pesquisa, conforme sera explo-

rado em capitulos posteriores.

3.2 - Horror Psicolégico

Os jogos de horror psicolégico buscam causar medo ou assustar o joga-
dor por meio de estados psicolégicos ou mentais, em vez de se basear em ele-
mentos como monstros, assombragdes ou sustos. O horror psicolégico convida
o jogador (ou personagem) a questionar sua realidade e sanidade durante a jo-
gabilidade, dependendo menos de agao direta do jogador e mais de recursos
como a quebra da quarta parede e narradores nao confiaveis. Para a elaboracao
do estudo mencionado neste projeto, serdo brevemente analisados alguns jogos
que fazem uso em sua narrativa e mecanica de determinados mecanismos en-

contrados no horror psicoloégico e na gamearte.

Para fundamentar e salientar a importancia desta pesquisa, foram seleci-
onadas teses e dissertagdes que estabelecessem relagbes e dialogos com os

temas abordados neste presente estudo. Foram escolhidos, ent&o, trés trabalhos
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com proximidades relevantes para a construgao deste projeto: As teses “O efeito
terrorifico nas artes visuais: o grotesco, monstruoso e o infamiliar”, de Jodo Paulo
de Freitas (2021) e “Medo em jogo: performatividade sensorial nos videogames
de horror”, da pesquisadora Alessandra Maia (2018). Também foi selecionada a
dissertagdo de Bruno Mendonga (2014), “DO GAME A ARTE: PROCESSO CRI-
ATIVO EM GAMEARTE”, fundamental para o embasamento e contextualizacao

da pesquisa em Gamearte.

A tese de Alessandra Maia (2018) investiga a performance e a sensoriali-
dade nos jogos eletrbnicos de horror, partindo da nogéao de que a cultura digital
reconfigura nossas formas de comunicagao e estimula multiplas sensorialidades.
A proposicao central do estudo € que o corpo € um elemento-chave tanto para
estudos do género de horror quanto para os game studies em geral. A pesquisa
se apoia em estudos tedricos e observagao empirica, buscando investigar como
diferentes apelos sensoriais podem influenciar a performance de um jogador di-
ante de um desafio de jogo. A sensorialidade enfocada por Maia em sua pesquisa
€ um tema de interesse a este projeto, ja que a ansiedade e medo causadas por
jogos de horror psicolégico no jogador deve-se, em grande parte, as experién-
cias sensoérias vividas no jogo através do som, imagens ou quebra de expectati-

vas narrativas.

A metodologia da tese de Maia inclui convite a jogadores com diferentes
niveis de experiéncia com videogames do género de horror para jogar trés jogos
do género com distintas jogabilidades, e depois de cada interagao foram instiga-
das a redigir um texto ficcional que evocasse elementos sensoriais da relagao
jogador-jogo durante a experiéncia. A tese conclui que, mediante essa investiga-
cao foi possivel aferir certas influéncias na performance, tanto no espaco fisico

quanto no virtual dos jogadores participantes do estudo.

A tese tem relagdo com o estudo desenvolvido por discutir a importancia
da performance e sensorialidade nos jogos eletrbnicos de horror, e como esses
elementos podem influenciar a performance do jogador durante a interagdo com
0 jogo, analisando os efeitos de medo, terror e ansiedade no espectador, temas

de grande relevancia para os estudos propostos no presente projeto. Maia con-
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solidou-se como uma das maiores pesquisadoras de Horror no Brasil, especial-
mente em relacéo a analise dos efeitos sensoriais do som aplicados em jogos

de horror.

Outra pesquisa com relevancia para o estudo e desenvolvimento deste
projeto é a tese de Freitas (2021), que tem como objetivo investigar a presenga
e formas de manifestacdo das imagens por ele chamada de “terrorificas” nas
artes visuais contemporaneas. O autor se apoia em estudos interdisciplinares da
imagem e nos conceitos do grotesco, monstruoso e o nao-familiar para compre-
ender como essas categorias atuam na criagao de diferentes efeitos de horror
nas imagens artisticas, como o efeito de assombro, dubiedade e hibridiza¢des.
O texto discute a imagem como ponto de encontro entre diferentes formas de
visualidade e afetos, analisando imagens de horror na literatura, cinema e artes

visuais.

Freitas menciona como objetivo investigar a presencga do terror na arte
contemporanea a partir de elementos fundamentais que se ancoram em experi-
éncias dos artistas e suas leituras culturais e estéticas, entendendo o horror
como forma de expressao, buscando ampliar o escopo das referéncias visuais

para os modos de visualizar e experienciar historica e culturalmente as imagens.

O termo “terrorifico” adotado por Freitas ao longo do trabalho procura
descrever uma percepc¢ao ampliada do terror e incorpora as defini¢cdes literarias,
cinematograficas e visuais, mas também é um modo de criag&o artistica. O autor
menciona que nao é possivel delimitar a natureza do terror e definir com preciséo
seus limites, mas através de certos componentes estéticos, figurativos e relaci-
onais, é possivel mapear algumas de suas propensdes, afinidades e lastros e
assim investigar algumas de suas formas consagradas e predile¢des nas produ-
¢Oes artisticas de hoje. Estas tematicas possuem relagdo com o estudo proposto
neste projeto, ja que o horror psicoldgico e o objeto de gamearte proposto tam-
bém dependem das defini¢bes visuais e estéticas do grotesco, dependendo tam-

bém de uma delimitagéo visual do horror e de suas aplicagdes.

A tese de Freitas (2021) conclui que as imagens terrorificas constituem
um espaco fundamental de questionamento, atestando que seus diferentes as-

pectos demonstram fraturas e contradicées do viver. O pesquisador afirma que
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o terror nos fascina justamente por ativar constantemente aquilo que julgavamos
passivo, seguro e superado. A obra também abre novas questdes sobre a forma
como os observadores tomam as imagens terrorificas e como elas podem indicar
um modo de olhar. Estas conclusdes reafirmam a conexao do trabalho de Freitas
com o projeto aqui apresentado, ja que a busca pelo horror e pela ansiedade

desencadeada pelo género é um dos pontos de fascinio e aten¢ao do estudo.

Os Monstros e as Maquinas — Horror no Ciberespacgo

No filme “PULSE (Kairo)” (2001), concebido pelo célebre diretor de filmes
de horror japoneses Kiyoshi Kurosawa, fantasmas e espiritos vingativos invadem
o planeta através da internet. Na pelicula de horror, os fantasmas sao integrados
a tecnologia e as redes, invadindo facilmente os lares (e os corpos) de suas
vitimas. O filme também toca em temas como a soliddo no mundo moderno,
depressao, e a imensa conectividade que as redes nos proporcionam. De acordo

com Bértolo e Medeiros:

Com efeito, em Kairo, a questdo do fantasma (assim como a da sua
“in/visibilidade”) equaciona-se em fun¢do de uma situagcao generali-
zada de intermidialidade. Uma situagao que impde, por um lado, a no-
¢do de ecrd como interface e, por outro, a da diferente qualidade
(grau/gréo de (in)definicdo) dos diferentes media postos em linha pelo
filme (camaras de captacdo de imagens, sistemas de videovigilancia,
computadores, aparelhos de TV, o préprio dispositivo de cinema). (Bér-
tolo; Medeiros, 2020, p. 98)

Atecnologia como intermediaria do tangivel e intangivel € um assunto que
ja foi abordado anteriormente em obras de ficgao cientifica e de horror. Conforme
disserta Liang (2020), existe uma interconexao entre o horror e o progresso tec-
nolégico, mediada pelo impeto humano de desvelar os enigmas que envolvem o
pos vida, assim como pelo anseio de vislumbrar horizontes além dos limites con-

vencionais:

Portanto, se examinarmos a sensacgao de horror a partir da perspectiva
da historia das imagens, perceberemos que o conceito de "apari¢cdes
fantasmagoricas" esta sempre ligado a maneira como observamos e
percebemos o mundo. [...] O histérico de ‘ver fantasmas’ é claramente
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uma histéria de interacao entre tecnologia visual e elementos de luz e
sombra. Os académicos Maria del Pilar Blanco e Esther Peeren men-
cionam que do século XIX ao século XX, houve uma conexao aparen-
temente impossivel entre invengdes tecnoldgicas e o mundo dos fan-
tasmas e do ocultismo. Os principios simples da mecanica também po-
dem ter impulsionado a imaginagéo sobrenatural das pessoas sobre o
mundo apds a morte e, de certa forma, afirmar que o fascinio pelas
assombragdes pode ter impulsionado o desenvolvimento da tecnolo-
gia. (Liang, 2020, p. 5, tradugao nossa)

A confluéncia entre a experiéncia humana e o aparato tecnoldgico, ofere-
cida pelas redes de comunicagao, manifesta-se como uma dualidade inquietante
e complexa: um universo conectado, no qual nos encontramos paradoxalmente
distantes e estranhamente préximos; um local no qual podemos navegar em total
anonimato e, ao mesmo tempo, nos despimos de todas as no¢des de privaci-
dade, concedendo acesso a momentos antes reservados apenas aos circulos

mais intimos de amizade. Conforme disserta Massimo Di Felice (2010):

Tradicionalmente, dentro da cultura ocidental, a relacéo entre organico
e inorganico, entre corpo e técnica, entre carne e circuitos elétricos, foi
analisada, em termos invasivos, como resultante de uma concepgao
positiva que definia claramente os limites entre as duas realidades. O
cyborg e o homem bibnico, a partir desse ponto de vista, foram consi-
derados pela ficcao cientifica e pela estética cinematografica mais do
que anjos ou extensdes tecnoldgicas do humano: como modernos mi-
notauros, como criaturas monstruosas e impiedosas. (Di Felice, 2010,
p. 86)

Com os avangos tecnolégicos, as linhas entre o organico e o inorganico
tornam-se ainda mais nubladas. Ao contemplar a obra “Sem Titulo (triplo)” (1992)
(Figura 4) de Keith Cottingham, questdes sobre o real e imaginario evidenciam-

se, escancaradas ha mais de uma década:
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Figura 4 - Obra "Sem Titulo (Triplo)" de Keith Cottingham

Fonte: Péricles Cutrim, 20184

Na obra de Cottingham é possivel perceber trés jovens, cujas fei¢des, co-
res e tracos parecem estranhamente similares entre si. Seus olhares ftristes e
longinquos carregam, paradoxalmente, incontaveis emog¢des e uma profunda
apatia. Os retratos de Cottingham sao, no entanto, artificiais: os garotos retrata-
dos sao resultado de manipulagdes digitais, desenhos e esculturas de cera, ha-
bitando eternamente o cenario escuro onde se encontram. Como discorre Alloa
(2015):

Diante deste contexto, os Retratos Ficticios de Cottingham convocam
inevitavelmente os simulacros evocados por Platdo. Aqui, nenhum ado-
lescente real serviu como modelo para o fotégrafo; os corpos imacula-
dos, na verdade, sdo quimeras eletrénicas, mosaicos hibridos. Suas
pecas foram construidas a partir de esbogos virtuais, de mascaras de
argila e fragmentos de pele ou cabelo digitalizados, resultado de cen-
tenas de horas de meticuloso trabalho. Portanto, Cottingham cria ima-
gens "hibridas" que nédo se referem a nenhuma realidade identificavel,
mas sim a pura aparéncia. Essas imagens ndo mais revelam a alma,

4 Disponivel em: https://www.researchgate.net/figure/Figura-8-Keith-CottinghamFictitious-Por-
traits-1992_fig6_355048952. Acesso em 20/01/2025.
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mas sim os proprios aparatos, representando um ato de fingimento (fa-
cultas fingendi). Elas sdo simulacros no sentido de se apresentarem
como retratos, alegando serem algo que nunca foram. O carater hibrido
e quimérico se alia a uma hybris fundamental da imagem, um "ex-
cesso" ou, mais precisamente, uma ‘pretensdo’ de ocupar um lugar
para o qual ndo ha regresso. (Alloa, 2015, p. 11)

Quando nos esforgcamos para compreender as novas realidades visuais
gue nos envolvem, recorrer a tradicdo, mesmo que ambivalente em relacdo a
observagédo das imagens, ndo se revela inutil, ja que essa tradicdo nao deixou
de gerar reflexdes frequentemente significativas sobre elas. E por essa razdo
que a descricdo das revolugdes tecnoldgicas, como a transicao do analdgico
para o digital, ndo necessariamente contribui para a nossa compreensao do que
altera a eficacia das imagens, indo além de apenas mascarar o que, com muita

frequéncia, ainda falta em uma abordagem do pensamento visual.

Nas ultimas duas décadas, o espacgo cibernético integrou-se ao espaco
humano de forma profunda, por meio da constante presenca de smartphones,
tablets, notebooks e computadores, além do bombardeamento das redes sociais
e das interagdes cotidianas com robds de conversagao (chatbots) de lojas, em-
presas e servicos de telefonia. As maquinas e rob0s ja se encontram perfeita-
mente integrados a rede como conhecemos. Em 2012, constatou-se que o tra-
fego de dados realizado por robds ja consistia em 51% dos acessos na internet,
em oposi¢cado a 49% de acesso de humanos. Ao longo dos ultimos trés anos,
tem-se observado um avanco rapido e avassalador no campo do que conhece-
mos como "inteligéncias artificiais”, designacao atribuida a redes neurais alimen-
tadas por conjuntos de dados e algoritmos, com aptidao para gerar prontamente
conteudos textuais e visuais em uma velocidade que excede os limites da capa-
cidade humana, ainda que sujeitos a imprecisdes. Sobre o funcionamento de

redes neurais, a autora Giselle Beiguelman explica:

A operagao de treinamento dos algoritmos é feita atualmente por meio
de redes neurais, uma arquitetura computacional que tem por analogia
o funcionamento do cérebro (dai o nome "neural"). Nesse processo, 0s
algoritmos vasculham as informagdes inscritas no codigo de um ar-
quivo para identificar as conexdes internas entre os dados alocados,
como bordas e perspectivas, e as dos outros arquivos do mesmo con-
junto. Com essa identificagdo, sdo capazes de agrupar esses dados,
classifica-los e prever comportamentos e a¢des. (Beiguelman, 2021, p.
121)
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A integracédo entre homem e maquina tornam essas rela¢gdes mais orga-
nicas, gerando identidades cibernéticas que possuem “linguagem proépria e ca-
paz, por isso, de interagir com o humano e com o seu territério” (Di Felice, 2010,
p. 93). Sobre os espagos multiplos das novas tecnologias, Di Felice (2010), con-

tinua:

A abertura, com o processo de virtualizagéo, de espacialidades e situ-
acgdes sociais mistas em que as informacdes se tornam corpo e arqui-
tetura, cria a possibilidade de pensar uma espacialidade e um corpo
disseminado, comunicativo e interativo, ou seja, modificavel através da
interacdo. [...] Realiza-se, assim, uma nova geracao de habitantes de
espacgos multiplos e de pds-geografias habituados a construir a prépria
cidade e a estabelecer com o0 ambiente e a técnica um novo tipo de
relacdo baseada em uma complexidade dindmica que, do alto das tec-
nologias interativas e das redes digitais, promove outro tipo de habitat
trans organico. (Di Felice, 2010, p. 93)

A insercao profunda dessas inovadoras tecnologias interativas e sua pre-
senca continua exercem um impacto substancial sobre os padrées comporta-
mentais sociais, ao mesmo tempo que langam questionamentos acerca da es-

séncia da prépria natureza humana. Conforme disserta Roy Ascott (2009):

Esses fenébmenos estdo exercendo enorme influéncia sobre a socie-
dade e sobre o comportamento individual; parecem questionar cada
vez mais a verdadeira natureza do que é ser humano, ser criativo, pen-
sar e perceber e, sem duvida, nossa relagdo com o outro e com o pla-
neta como um todo. A “cultura telematica” que acompanha os novos
desenvolvimentos consiste em um conjunto de comportamentos,
ideias, midias, valores e objetivos que sao significativamente distintos
daqueles que tém formado a sociedade desde o lluminismo. Novas
metaforas e paradigmas culturais e cientificos sdo gerados, novos mo-
delos e representagdes da realidade séo inventados, novos meios ex-
pressivos sdo fabricados. (Ascott, 2009, p. 305)

Alan Turing, um dos grandes precursores da computagao, indagou-se, na
década de 1950, sobre o poder de imitacdo do comportamento humano pelas
maquinas, criando um teste para identificar e diferenciar o comportamento hu-
mano e da maquina, chamando-o de “Teste de Turing”. Sobre o Teste de Turing,

Nunes (2016), comenta:

[...] [Alan Turing] escreve, em 1950, um dos seus textos mais conheci-
dos: Computing Machinery And Intelligence que propunha um “jogo da
imitacdo” (que seria posteriormente conhecido como Teste de Turing)
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para avaliar a inteligéncia das maquinas. O teste consiste na participa-
¢ao de duas pessoas e uma maquina a ser testada: uma pessoa e uma
maquina seriam interrogadas por outra pessoa, sem que esta saiba
quem é humano e quem é maquina. O interrogador, sem qualquer con-
tato visual com seus interrogados, buscara através de perguntas por
texto, saber quem é quem, ja cada interrogado devera tentar convencer
o interrogador de que ele é humano, e ndo maquina. A maquina con-
seguiria passar no teste caso o interrogador nao fosse capaz de distin-
guir com certeza a natureza de cada interrogado. (Nunes, p. 130)

O Teste de Turing auxiliou no desenvolvimento de inteligéncias artificiais,
termo cunhado em 1956 por John Mccarthy (Nunes, 2016), e que consistem em
sistemas que pretendem simular interagdes e caracteristicas humanas de forma

mais natural. Sobre as Inteligéncias Atrtificiais (IAs), Nunes (2016) continua:

Uma das defini¢des para esta area de pesquisa em ciéncia da compu-
tagéo é investigar como fazer com que os sistemas digitais adquiram
habilidade em processos nos quais os seres humanos ainda sdo me-
Ihores. Em muitas situacdes, esta ndo é uma tarefa facil. Podemos ter
programas que trabalhem com légicas simples do tipo: se eu pergunto
isto, 0 programa responde aquilo. E podemos ter sistemas mais com-
plexos, que avaliam diferentes informacgdes e seus valores para ofere-
cer uma resposta mais adequada. (Nunes, p. 130)

De acordo com Nunes, o termo “robd” seria adequado para se referir as

inteligéncias artificiais, que vao além de uma simples imitagao.

Assim, as investiga¢des de IA envolvem, entre outras questdes, a com-
preensao e manipulacao do conhecimento, a exemplo daquilo que os
humanos ja realizam. Dentro das discussées da area, o “jogo de imita-
¢ao” demonstraria muito mais a habilidade da maquina em imitar o
comportamento humano do que a sua inteligéncia de fato. (Nunes, p.
130)

Consequentemente, pode-se intuir que as inteligéncias artificiais aparen-
tam ter grande potencial de apresentar resultados contendo um fendbmeno co-
nhecido como “Vale da Estranheza” (ou Uncanny Valley, em inglés), termo criado
pelo engenheiro japonés Masahiro Mori em 1970. Sobre o Vale da Estranheza,

Jaime Banks explica:

O vale da estranheza é esse padrdao em que, a medida que algo se
torna mais humano, temos sentimentos mais positivos sobre isso até
certo ponto. Quando € meio humano, mas nao tado humano, isso nos
deixa muito desconfortaveis. E aquela estranha familiaridade, ou estra-
nheza familiar. Isso foi mostrado com robés, zumbis, bonecas, pessoas
com cirurgia plastica, todo tipo de coisa que temos essa ideia em nossa
cabega sobre como € um humano, e ndo chega la — mas também nao
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é distante o suficiente para ser confortavel. (Banks, 2020, tradugao
nossa)

O vale da estranheza esta presente em diversas relagées humano-ma-
quina e tem consequéncias para além da realidade virtual, entrelagcando as rea-
lidades orgéanicas e inorganicas. O fendmeno pode ser observado em inumeras
imagens geradas por Inteligéncia Artificial, que transitam entre o perfeitamente
realista e o horror. Sobre a teoria do vale da estranheza, Beiguelman (2021) dis-

serta e questiona:

De acordo com essa teoria, entidades tecnoldgicas quase humanas
tendem a provocar repulsa; entretanto, quanto mais se assemelham,
mais propensas sdo a gerar empatia. A teoria de Mori surgiu na década
de 1970 e tem sido constantemente atualizada para corroborar sua hi-
potese. A partir desse ponto de vista, a interacdo com entidades artifi-
ciais que emergem de um passado nunca vivenciado se torna mais
intrincada. Por um lado, o presente € moldado por um tempo impreg-
nado de elementos falsos e vintage, habilmente confeccionados. Nele,
0 passado meramente contribui para uma roupagem ludica do pre-
sente. Por outro lado, vislumbramos um futuro governado por algorit-
mos, que age como um paréntese, uma esfera suspensa impossivel
de se conectar com a realidade vivida. Nessa peculiar temporalidade,
tudo pode ser resgatado e reconfigurado de acordo com a vontade de
uma IA. Tudo também pode ser transformado em uma exibigao de efei-
tos especiais. Entre os produtos descartaveis gerados nesse contexto,
surge a indagacao: o que iremos recordar no futuro, quando nosso pre-
sente € uma mera "reproduc¢ao encenada do passado" e o passado,
um componente ilusério das nossas perspectivas futuras? (Beiguel-
man, 2021, p. 147)

O fendmeno do Vale da Estranheza pode causar ansiedade ou medo no
espectador, que tenta identificar o objeto como humano e consegue apenas par-
cialmente, tornando sua compreensao confusa ou irregular. Um exemplo que se
destaca neste sentido € o robé Sophia, apresentado ao mundo em 2017 como o

primeiro robd a ter cidadania.
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Fonte: Zac Watts, 20175

Apesar do Vale da Estranheza se referir, na maioria das vezes, as carac-
teristicas visuais no campo do design de personagens ou de animais, o fené-
meno também pode ser aplicado ao campo da linguagem. Nuances na contex-
tualizacao de frases e na cadéncia da escrita podem ser percebidas por usuarios,

0 que pode acarretar sentimentos de estranheza ou desconforto.

Baseando-se nestas colocagdes, € possivel observar que imagens gera-
das por Inteligéncias Artificiais podem ocasionar efeitos de horror e ansiedade
nos usuarios, que, ao esperarem imagens fidedignas ou realistas, podem ser
surpreendidos com resultados grotescos ou deformagdes surreais. O autor Ting-
Yu Liang (2020) discorre sobre os horrores presentes em imagens geradas por
IAs comparando-as com apari¢des fantasmagoricas antes encontradas em ou-

tros aparatos visuais, como a fotografia e o cinema:

As discussoOes acerca das relagdes entre tecnologia visual, percepgao
do horror, fantasmas e observagdao demonstram que os fantasmas con-
tinuam a envolver o desenvolvimento da tecnologia visual desde o sé-
culo XIX. A partir de 2010, as imagens de terror geradas pelo uso da
inteligéncia artificial (IA) estenderam ainda mais as diferentes formas
de percepgao do horror e formas visuais. O autor explora a interagéo e
comparagao entre os rostos assustadores dos fantasmas classicos de
filmes de terror e os rostos assustadores gerados por algoritmos de 1A
discutindo como essas imagens de terror criadas por IA continuam e

5 Disponivel em: https://thesignpostwsu.com/117662/science-tech/meet-sophia-the-worlds-first-
robot-citizen/. Acesso em 20/04/2025.
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ultrapassam as formas tradicionais de cultura visual, produg¢ao de ima-
gens e relagdes de observagio, bem como as diferengas e semelhan-
¢as na forma de perceber o mundo. (Liang, 2020, p. 8, tradugao
nossa)

As inteligéncias artificiais, ao contrario do que seus nomes indicam, nao
sao de fato inteligentes: elas nao pensam por si proprias; precisam ser alimen-
tadas e ensinadas por programadores e engenheiros de software a reconhecer
padrdes por meio de imagens e palavras, dados geralmente obtidos por meio de
buscas em agregadores como o Google. Este, por sua vez, obtém diretamente
imagens disponibilizadas por usuarios. Isso possibilita ao software interpretar os
dados e, consequentemente, aprender a identificar por "si proprio" novas infor-

magodes. (Beiguelman, 2021).

Ensinadas por humanos, as inteligéncias artificiais acabam refletindo néao
somente padrbes de identificagcado visual, mas também preconceitos, preferén-
cias e discriminagbes. De acordo com a pesquisadora Giselle Beiguelman
(2021), “Isso [preconceito] n&o é inerente ao algoritmo em si (um conjunto de
regras matematicas que guia uma agao), mas sim a sua modelagem” (p. 125).
Estes preconceitos sdo evidenciados estruturalmente nas IAs, que demonstram
dificuldades em reconhecer rostos negros ou que geram imagens animalescas
ou monstruosas de rostos negros, limitacédo que expde o chamado “racismo al-
goritmico” (Beiguelman, 2021). Em 2023, o aplicativo web Different Dimension
Me, cujo propésito é transformar fotos de usuarios em personagens com a esté-
tica de desenhos japoneses, causou revolta ao gerar imagens racistas e gordo-

fobicas.
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Figura 6 — Imagem gerada pelo aplicativo web Different Dimension Me

Fonte: Damir Yalalov, 2023%

O racismo algoritmico ocorre também, em grande parte, devido a explo-
racao trabalhista de funcionarios que fornecem os rétulos de imagens aos algo-
ritmos usados para a identificacdo de padrdes em |As, como em plataformas da
Amazon - Amazon Mechanical Turk -, funcionarios conhecidos como furkers. So-

bre os turkers, Beiguelman explica:

Os trabalhadores [...] refletem através das classificacdes os préprios
preconceitos e as condi¢gdes abusivas a que estéo sujeitos. Em 2020,
a Mturk contava com cerca de 500 mil trabalhadores nas verdadeiras
galés do mundo digital. Enquanto o salario-minimo por hora nos Esta-
dos Unidos é de aproximadamente 7,25 délares, os turkers geralmente
recebem cerca de dois dolares por hora de trabalho, muitas vezes
sendo compelidos a uma carga horaria excessiva na tentativa de al-
cangar uma renda mensal sustentavel. Para os turkers brasileiros, a
situagdo se agrava, pois a Amazon néo efetua depdsitos em contas
estrangeiras; ao invés disso, os trabalhadores recebem remuneragéo

8 Disponivel em: https://mpost.io/racism-scandal-chinas-offensive-ai-image-generator-causes-
an-international-incident/. Acesso em 20/04/2025.
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através de gift cards que s6é podem ser utilizados para compras na proé-
pria Amazon dos Estados Unidos. (Beiguelman, 2021, p. 127)

Além disso, as categorizacdes de elementos de identificacdo de imagens
sao limitadas e, muitas vezes, moralizantes (Beiguelman, 2021). Excludentes e
conservadores, os algoritmos e as |As evidenciam problemas dentro e fora dos
softwares, contribuindo para contribuindo para a perpetuacao de vieses e desi-
gualdades sociais. Em seu livro “Politicas da imagem: Vigilancia e Resisténcia
na Dadosfera” (2021), a autora explora questdes sobre como nos relacionamos
com as redes e como essas redes s&o geridas, investigando as dimensdes hu-
manas que carregam as tecnologias, e como suas “opinides” sdo reflexos de
preconceitos e violéncias profundamente humanas. Beiguelman inicia o texto co-
mentando a respeito das censuras de postagens em redes sociais (p. 119), que
ainda hoje ocorrem quando sédo expostos corpos que diferem da norma estipu-
lada como “padrao”: o corpo masculino, branco e cisgénero. A autora comenta
sobre estas “micropoliticas” (p. 119) contidas nas diferengas de tratamento dos
corpos nao-masculinos pelas tecnologias, discorrendo sobre casos de misoginia
algoritmica e como estes preconceitos sao alimentados aos bancos de dados de
inteligéncias artificiais.

Beiguelman também discorre sobre como as inteligéncias artificiais ja es-
tdo enraizadas em hardwares e softwares utilizados em nosso dia a dia (p. 130),
bem como programas de alteragdes faciais e deepfakes. Os deepfakes, progra-
mas de inteligéncia artificial capazes de modificar rostos e corpos a imagem de
outra pessoa, ja sdo questao de preocupacao politica juntamente ao uso de in-
teligéncias artificiais como o MidJourney ou Stable Diffusion, ja que criam ima-
gens praticamente indistinguiveis de fotografias e videos reais. Para além da
checagem de sua veracidade, imagens geradas por IAs sao, além de tudo, car-
regadas de significados politicos e sociais. Beiguelman cita que o desenvolvi-
mento das IAs se da em grandes laboratorios de empresas de tecnologia ha
muito conhecidas pelo publico, como a NVidia (p. 133). Estaria a construgéo
deste novo observador e espectador virtual atrelada a uma grande estrutura ca-
pitalista, se retroalimentando por meio de criagdes que ndo somente propdoem
um novo olhar, mas que também podem substituir diversas fungdes antes tidas

como humanas?
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A escritora finaliza o texto afirmando que os nossos modos de olhar e
capturar a realidade foram (e sédo) profundamente afetados pela tecnologia (p.
134). A inteligéncia artificial, segundo ela, contribuiria para esta uniformizacao
do olhar, registrando uma nova forma de absorver o mundo e suas visualidades.

Este mecanismo acaba criando, ainda que nao intencionalmente, outras
formas de visualizar e compreender a realidade, como podemos observar na Fi-

gura 7:

Figura 7 - Imagens geradas por IA com o prompt "homem sorrindo"

Fonte: Elaboragao da autora utilizando diversas |As (2023)

Na Figura 7 é possivel notar trés imagens geradas seguindo o comando
“‘Homem Sorrindo” para criagdo de imagens atraves de texto nos modelos de |As
Stability, Stable Diffusion 2.1 e DALL-E. O comando escolhido foi intencional-
mente formulado sem a inclusédo de detalhes descritivos, com o propésito de
delegar a Inteligéncia Artificial as decisdes sobre sele¢cdes de vestuario, ambien-

tacado, bem como atributos fisicos e faciais.

Apesar das imagens terem sido geradas, a época, em trés modelos avan-
c¢ados de imagens geradas por texto, percebe-se que os rostos retratados osten-
tam variadas distorgdes faciais, algumas das quais se destacam de maneira mais
acentuada em relacédo as demais. Em todas as figuras retratadas nota-se o fe-
ndémeno do “vale da estranheza”, presente nos rostos anormalmente longos ou
sorrisos deformados, transitando entre o horror corporal (body horror) e o hu-
mano. No contexto temporal deste experimento, as IAs abrem uma porta para
uma espécie de visao sobrenatural, convidando-nos a explorar as fronteiras da

familiaridade e do desconhecido na intersegéo entre tecnologia e arte.
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Atualmente, no periodo de conclusdo da escrita desta tese (2026), notou-
se um avanco impressionante na fidelidade de reproducéao de rostos e cenas em
geracao de imagens por inteligéncias artificiais. Modelos como o Nano Banana
(desenvolvido pela empresa Google) chamam a atencédo de usuarios pela sua
fidelidade e nivel de detalhes presentes em imagens. Apesar de seus avangos
rapidos e notaveis, as IAs ainda frequentemente mostram dificuldade em replicar
a profundidade da sensibilidade humana, resultando muitas vezes em represen-
tacdes limitadas, desprovidas de significado e nuances, além de ainda contarem

com a replicagao de esteredtipos e preconceitos.

O desconforto gerado pelas imagens revela também um profundo vazio
gerado pela qualidade artificial e inorganica presente nas figuras. A aversao cau-
sada pela imagem (ndo intencionalmente), demonstra o quanto as IAs ainda néo
conseguiram capturar, ao menos atualmente, as expressdes e os “quereres” da

imagem. De acordo com Liang (2020):

Nas imagens criadas pela IA [...] também n&o podemos criticar nem
compreender essas imagens de terror através de uma perspectiva cen-
trada na visao, pois se trata de um mecanismo de calculo ndo humano
€ nao visual. Por um lado, no funcionamento tradicional da percepgao
visual humana, os espectros e imagens fantasmagoricas sao frequen-
temente gerados por ilusdes de luz e sombra. No entanto, a IA utiliza
algoritmos complexos para manipular dados, permitindo que as maqui-
nas expressem seus préprios fantasmas. Os fantasmas nao surgem de
fora das maquinas, mas sim de dentro delas, como se fossem imagens
produzidas pelo ‘olho da maquina’ composto por algoritmos e pelo
banco de dados de grande volume de informacgdes. (Liang, 2020, p. 16,
traducgao nossa)

O que vé, entado, o “olho da maquina”? As lacunas apresentadas eviden-
ciam a complexidade da subjetividade que permeia as imagens e criagdes artis-
ticas, dos devires, materialidades, desejos e autonomia. A busca continua por
aprimorar estas ferramentas mostra uma intranquilidade humana que desafia os
limites da tecnologia e da finitude, criando imagens que nos olham de volta,

mesmo que nao sejam, ainda, feitas a nossa semelhancga.

Dizer que televisdes, computadores, celulares e outras tecnologias que
interagimos cotidianamente n&o tém sentimentos, personalidade ou vontade pro-
pria, soa como uma tautologia, uma obviedade risivel. Por que, entdo, tratamos
essas midias como pessoas e lugares reais, capazes de opinides, ideologias e

sensibilidades?
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Ao observar estas relagdes, surgiu entdo a ideia de criar um objeto de
gamearte baseando-se na intricada relagdo entre homem/maquina atual, que
discuta também os limites da interagcdo em um mundo sintético, utilizando a pos-
sibilidade da maquina como mediador entre o invisivel e o visivel, além de refletir

sobre as possibilidades do horror infligido pelo Vale da Estranheza.

3.3 - Jogos De Horror e a Gamearte

As subdivisdes ou categorizagdes de jogos de horror sdo baseadas em
suas mecanicas de jogo, jogabilidade e plataformas. Dentre estas subdivisdes,
uma se relaciona em especial com a gamearte: O horror psicoldgico. O game de
horror psicolégico pretende assustar ou causar medo no usuario por meio de
estados psicoldgicos ou mentais em detrimento do aparecimento de monstros,
assombracgdes ou sustos. No horror psicoldgico, o jogador (ou personagem) é
convidado a questionar sua realidade e sanidade durante o gameplay, depen-
dendo menos de agao direta do usuario e mais de recursos como quebra da
quarta parede e narradores néo-confiaveis. Martin Picard (2009) oferece uma

definicdo de horror psicolégico em jogos:

Para construir tensdo, o horror psicolégico depende do medo, culpa,
crengas e instabilidade emocional dos personagens [...] O horror psi-
coldgico é aterrorizante para os jogadores devido a tens&o construida
ao redor da histéria e nas agdes dos personagens. O género cria des-
conforto por expor medos comuns e universais, como o medo do des-
conhecido (ou do escondido como no caso de fantasmas), ou do outro
eu que geralmente é reprimido ou negado. Em certo sentido, o horror
psicoldgico é baseado na atmosfera criada nos jogos. (Picard, 2009, p.
111)

Podemos observar, a partir do comentario de Picard (2009), que no horror
psicoldgico o siléncio e a pausa comunicam mais do que a agao ou a surpresa,
construindo tensado e fazendo o jogador duvidar de suas préprias escolhas. Esta
ferramenta se torna um elemento de grande relevancia para a subversao do con-
trole do jogador citada anteriormente como um dos aspectos da gamearte. O
horror psicologico e os objetos de gamearte parecem comunicar-se ao tentarem

subverter o0 espago do circulo magico do jogo (Huizinga, 1971).
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O circulo magico, de acordo com Huizinga, é este mundo fechado, sa-

grado, que se manifesta dentro do mundo habitual:

Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou esponta-
nea. Tal como nao ha diferenga formal entre o jogo e o culto, do mesmo
modo o "lugar sagrado” ndo pode ser formalmente distinguido do ter-
reno de jogo. A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o
palco, a tela, o campo de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a
fungéo de terrenos de jogo, isto &, lugares proibidos, isolados, fecha-
dos, sagrados, em cujo interior se respeitam determinadas regras. To-
dos eles sdo mundos temporarios dentro do mundo habitual, dedicados
a pratica de uma atividade especial. (Huizinga, 1971, p. 13)

No horror psicologico, historias muitas vezes simplificadas ndo diminuem
a qualidade ou o impacto da obra. Segundo Rouse Ill (2009), as nuances em

uma historia simples salientam as qualidades de uma narrativa:

A narrativa de um jogo funciona melhor quando a histéria é simples.
Muitas nuances podem ser trabalhadas no ambiente e nos persona-
gens que o jogador encontra, mas a histéria é algo que precisa ser
imediatamente compreendida e a qual impulsiona o jogador através da
experiéncia de todo o jogo, motivando suas agdes e escolhas. (Rouse
Ill, 2009, p. 16, tradugao nossa)

Um objeto de gamearte dentro da légica do horror — em especial o horror
psicologico — apesar de raro, € quase uma consequéncia natural: o horror € um
género que convida a quebrar os paradigmas da jogabilidade na busca pelos
medos e fantasmas que assombram a humanidade. Conforme disserta Rouse Il|
(2009):

O Horror é ideal para jogos porque apresenta um mundo familiar, mas
com reviravoltas suficientes para torna-lo fantastico e especial. Histo-
rias de horror acontecem tipicamente em localizagdes altamente reco-
nheciveis que os jogadores podem identificar, mas que foram invadidas
por forgas do mal. Essa forga muitas vezes alterou as regras daquele
mundo de algum jeito. Com isso, o horror pode ser usado para introdu-
zir mecanicas de jogo Unicas baseadas nesta realidade alterada
(Rouse lll, 2009, p. 17, tradugao nossa)

E possivel notar com a fala de Richard Rouse que o horror em jogos vai
além da simples inspiracao na literatura e em historias emprestadas do cinema:
com a interatividade, caracteristica unica aos jogos, o horror floresce, colocando

o jogador em lugares fantasticos e estranhamente familiares, monstros terriveis
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e visuais assustadores. Esses recursos narrativos combinados com as delimita-
coes e aspectos da gamearte propostos pelos autores Nic Kelman, Silvia Lau-
rentiz, Bruno Mendonga e Annelise Witt combinam-se neste presente artigo para
apresentar os conceitos narrativos do horror e da narrativa de jogos, subvertendo
as expectativas do jogador através do codigo e a propria mecanica do jogo como

uma continuagao da histéria e como uma expansao do circulo magico do jogo.



65

4 — QUEBRA DA QUARTA PAREDE

Para iniciar as discussdes sobre a quebra da quarta parede, sera abor-
dada a obra “Lafayette Asils e o Teste Lapi”, desenvolvida em 2021 pela autora,
que propde a discussao sobre quebra de expectativas em interagdes tecnologi-
cas com o usuario. Esta obra de arte interativa tem a proposta de desafiar as
nogdes convencionais de verdade e identificagdo ao tentar subverter as expec-
tativas do espectador através de estratégias que "enganam" ou desorientam o
usuario, ironizando suas escolhas em um teste de personalidade cujas respostas
tornam-se progressivamente mais confusas. Essa manipulagdo tem como inten-
cao principal induzir sentimentos de estranheza e ansiedade, elementos funda-
mentais para a experiéncia que a obra propde, relacionando-se com os temas a

serem abordados pelo objeto de gamearte proposto nesta tese.

A partir da analise desta obra, sera examinado se a quebra de expectati-
vas pode ser utilizada como um recurso poderoso para infligir ansiedade no es-
pectador e, quando aplicada ao objeto de gamearte, no jogador. A investigagao
busca demonstrar que, ao desestabilizar a fronteira entre a ficgdo e a realidade,
€ amplificado o impacto psicolégico da narrativa, intensificando o medo e a ten-
sdo experimentados pelo espectador.

Lafayette Asils e o Teste Lapi — Experimentagées com a quebra de expec-
tativas

Existem anseios que parecem nos acompanhar desde o inicio dos tem-
pos. A necessidade humana de encaixar-se em grupos, de prever o futuro e de
responder a questdes fundamentais que continuam a assombrar a humanidade:
Quem somos? Para onde vamos? Qual o sentido da nossa existéncia? Em peri-
odos de incerteza e crise, essas preocupacgdes se intensificam, levando-nos a
buscar consolo e respostas imediatas. Muitos individuos encontram essas res-
postas em religides, crencas ou mitos, que também se propdem a auxiliar nos

desafios cotidianos que podem surgir ao longo da vida.
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Nesses momentos de caos, as religides tradicionais e milenares frequen-
temente sdo percebidas como insuficientes para atender as expectativas de
grande parte da populacédo, que anseia por solugdes concretas, alivio imediato
da dor e previsbes para o futuro proximo. Em meio a esse contexto, crencas
como a astrologia tém ganhado popularidade, especialmente entre os jovens
(Vyse, 2016). Segundo Vyse (2016):

Estudos anteriores mostraram um interesse crescente em astrologia e
outras crengas ocultistas durante periodos de estresse econdmico e
politico, como na Alemanha durante a década de 1930 [...] Da mesma
forma, o programa NOVA “Secrets of the Psychics”, no qual James
Randi demonstrou o Efeito Barnum, foi produzido em resposta a um
aumento no interesse pelo paranormal na Russia, apds a queda do
Muro de Berlim e o colapso da Unido Soviética. (Vyse, 2016).

Ha também um forte movimento de endeusamento ou criagao de idolos
gue se fortalecem criando dicotomias entre supostos “bem” e “mal”, como notou-
se durante a pandemia de COVID-19 no Brasil (Pieper, Mendes, 2020, p. 14).
Observa-se também o crescimento de palestras motivacionais ou coaches, que
podem realizar o papel de um novo guru ou guia espiritual, defendendo a ideia
do suposto poder do pensamento positivo ou de acdes sem embasamento cien-

tifico que dizem ter o poder de até mesmo curar doencas (Moraes, 2020).

Atualmente pode-se observar também um fenédmeno paralelo e curioso
que também tenta atender a estes anseios: a grande disponibilidade e populari-
zacao de testes de personalidade online que supostamente conseguiriam definir
com precisao nao somente a personalidade de um individuo, mas também qual
seria sua carreira ideal, seu posicionamento politico preferido ou como buscar o
parceiro perfeito, justificando e explicando possiveis falhas e qualidades em suas
atitudes. A identificacao com testes de personalidades e em crencas baseadas
em autoidentificagdo como a astrologia € explicada pelo fenébmeno da psicologia
conhecido como “Efeito Barnum” ou “Efeito Forer”. Seu nome foi cunhado pelo
psicologo Paul Meehl em referéncia ao ilusionista norte-americano Phineas Tay-

lor Barnum. De acordo com Bunchaft e Krlger:
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O Efeito Barnum ou Forer, também conhecido como efeito da valida-
¢ao subjetiva ou da validagido pessoal, consiste na aceitagdo de des-
cricdes de personalidade vagas e gerais como exatas e verdadeiras.
[...] Forer [...] demonstrou [...] que as pessoas tendem a aceitar como
precisas descri¢gdes pessoais de personalidade, ainda que estas sejam
formuladas de uma forma vaga, genérica e ambigua, sendo direciona-
das a maioria da populacdo. Assim, muitas pessoas tendem a aceitar
descri¢cdes de carater vago e geral de personalidade como unicamente
aplicaveis a si préprias sem perceber que as mesmas descri¢gdes po-

deriam servir a praticamente qualquer outra pessoa. (2010, n.p.).

Um exemplo ja consolidado destes testes € o MBTI (Myers-Briggs Type
Indicator) ou Indicador do Tipo Myers Briggs. O MBTI, baseando-se nas teorias
de Jung sobre tipos de personalidade, afirma que consegue definir a personali-
dade de qualquer individuo com precisao, mesmo nao obtendo nem a aprovagao
de neurocientistas e psicélogos ou qualquer comprovacgao cientifica (Pittenger,
1993). O teste MBTI teoriza que cada personalidade individual se encaixa em
um dos 16 “tipos”; estas dezesseis categorias sdo baseadas em quatro caracte-
risticas de personalidade, cada uma consistindo em duas preferéncias opostas
(Pittinger, 1993, tradugao nossa). Ainda assim, o MBTI| consolidou-se como um
dos testes mais populares de personalidade, com uma comunidade que continua
crescendo a cada ano e mostrando-se um negocio extremamente rentavel, com

lucros de até 20 milhdes de ddlares (Stromberg e Caswell, 2015).

Além do consolidado teste MBTI, outros testes que analisam o perfil do
usuario e determinam sua personalidade como filtros do Instagram e quizzes do
site de entretenimento e noticias Buzzfeed também se popularizaram entre os
usuarios de redes sociais. Segundo a professora, psicologa e colaboradora do
Laboratdrio de Pesquisa em Avaliacao Psicolégica (LPAP) da Universidade Fe-
deral de Santa Catarina (UFSC), Nathalia Piacentini, "[fazer testes] normalmente
€ uma forma de reafirmar uma imagem que a gente ja tem e quer que os outros

também tenham da gente" (Pollo, 2020).

Uma pesquisa da publicacio Insider realizada com o publico estaduni-
dense mostrou que mais de um terco dos norte-americanos entrevistados usa

testes de personalidade para tomar decisdes em casa ou em sua vida pessoal,
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com pessoas jovens constituindo a maior parte desta parcela. Um terco dos en-
trevistados também relatou tomar decisdes baseadas no teste MBTI, e destas, 3

em cada 5 disseram acreditar fielmente nos resultados (Gal e Hickey, 2019).

Estas ferramentas geralmente possuem perguntas ou respostas bem-hu-
moradas, servindo apenas para o entretenimento do usuario, sem a proposta de
embasamento cientifico ou académico. Os filtros de Instagram podem ser cria-
dos por qualquer usuario da rede, enquanto os testes do site Buzzfeed sao de-
senvolvidos apenas por jornalistas e redatores do site. Os testes do Buzzfeed
destacam-se por conter, muitas vezes, resultados e perguntas que beiram a ale-
atoriedade’. Ainda assim, os testes constituem o nimero mais expressivo de

acessos e interagdes do site, conforme observa-se na (Figura 8):

Figura 8 - Grafico Comparando o Numero de Acessos de Artigos e Quizzes do Site de Entrete-
nimento Buzzfeed
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Fonte: DINO, 2016. 8

7 Alguns titulos de testes disponiveis observados no momento da escrita: “Que Cavalo de Troia
€ vocé?”, “Vocé vai escolher uma celebridade para cada letra do alfabeto e nés vamos revelar
se vocé vai ser rico”, “Julgue estes relogios e diremos se vocé é uma pessoa atrasada”, “Qual
camisinha vocé seria?”. Disponivel em: https://buzzfeed.com.br/feed/quiz . Acesso em: 10 de
jul. 2021.

8 Disponivel em: https://www.terra.com.br/noticias/dino/como-os-quizzes-e-testes-de-personali-
dade-estao-sendo-utilizados-para-aumentar-o-envolvimento-com-o-publico-on-
line,b78af369131fb57d564c82ad7ebde25a1v5u70si.html . Acesso em: 11 de jul. 2021.
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Com base nestas observagdes, surgiu entdo a ideia de desenvolver uma
obra de arte interativa com o intuito de debater a respeito da necessidade hu-
mana de encaixar-se em grupos e insistentemente procurar respostas para seus

persistentes anseios e limitagoes.

Cabe aqui realizar uma breve contextualizagao sobre arte telematica, em
especial sobre a web arte e suas categorizagdes. A arte telematica (termo usado
para designar redes de comunicagdo mediadas por computadores entre indivi-
duos distantes geograficamente) possui registros que datam desde o inicio dos
anos 70, com trabalhos artisticos envolvendo aparelhos telefénicos, televisivos

ou até mesmo em servigos como o Minitel, um dos precursores da internet.

Roy Ascott em seu texto “Existe Amor No Abrago Telematico?” (2009) faz
uma definicdo concisa sobre o futuro da arte durante a era das tecnologias tele-
maticas e a relagao desses sistemas com o artista, prevendo também a influén-
cia das novas tecnologias sobre o comportamento humano. Comentando sobre
o artista nesta nova era da telematica, Ascott defende que o observador no sis-
tema telematico seria um participante, ja que o significado da obra seria definido
pela interagédo entre o observador e o sistema. O artista, segundo ele, se trans-
forma em emissor e originador de significados neste modelo, assumindo o
mesmo patamar do criador e do mundo (p. 306). Ascott argumenta que a cultura
telematica é social e compartilhada, ampliando a capacidade do individuo para
a coletividade e para um entendimento global de outras culturas, pensamentos,
pontos de vista e sociedades. A arte telematica dependeria, entdo, do proprio
passado do espectador, que precisa reconhecer o0 meio no qual foi desenvolvida
a obra para poder compreendé-la em sua totalidade. O autor conclui salientando
que a tecnologia dos sistemas telematicos ndo € mais vista como uma ferra-
menta que amplia o espectro das artes, mas como um novo veiculo de expressao
e comunicagao incorporado a nossa realidade, que urge para uma nova comu-

nicacao interdisciplinar e uma nova forma de ver o mundo.

Uma terminologia talvez mais “recente” e popular para Arte Telematica

seja a palavra web arte. Segundo Fabio de Oliveira Nunes (2000), o significado
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de web arte é complexo e ainda em definicdo, dependendo, muitas vezes, da

preferéncia do préprio espectador. Nunes explica:

Grosso modo, podemos dizer que um site de Web Arte disponibiliza um
canal de experiéncias visuais, sonoras ou temporais com o visitante.
Ao criar um trabalho de arte para a rede, parte-se do principio de esta-
belecer relagdes com a sensibilidade do internauta, tornando a nave-
gagdo, uma experiéncia insodlita, cOmica, hermética, repetitiva, labirin-
tica, estética etc. Aqui existe uma busca de resultados subjetivos, inti-
mamente ligados com a experiéncia do visitante vivenciada no trabalho
[...] que serao resultado direto da agéo do repertorio visual do interpre-
tante. Assim, a leitura de tipicos trabalhos de Web Arte que se utilizam
de elementos do universo computacional [...] dependerao da existéncia
das informacdes deste universo no repertorio visual do visitante. Em
outras palavras, se ele ndo conhecer do que exatamente se trata, sua
leitura ira correr o sério risco de néo ser satisfatoria e ficar somente no
nivel estético ou de composicao estrutural das imagens. (Nunes, 2000)

Uma definigdo simplificada do termo seria, ainda conforme Nunes (2010)
“[...] podemos entao definir como web arte aquela producao que é pensada le-
vando em consideragdo o campo de significados e as especificidades da Inter-
net.” (p. 28). Com isso, pode-se afirmar que a web arte €, em esséncia, uma arte
global, ja que para o contato entre o espectador e a obra n&do depende de pre-
senca fisica e, sim, de uma conexao em rede Nunes determina trés categorias

para a web arte, sendo elas:

Sites Metalinguisticos — caracterizados pela discusséo centrada na lin-
guagem do meio e nas caracteristicas intrinsecas a telematica, distur-
bios de informacgéo, iconografia computacional, entre outros cédigos e
simbologias tipicas do universo informatico. Sites Narrativos — caracte-
rizados pelo discurso narrativo hipertextual, uso do verbal como parte
integrante dos elementos de composi¢éo, imagens e atos com sequén-
cias preestabelecidas, animagbes com inicio e término definidos, entre
outras caracteristicas que levam a tona propostas que existem inde-
pendentemente da rede, mas que foram especialmente concebidas
para a sua disseminagdo utilizando este meio e suas possibilidades.
Sites Participativos - caracterizados pelo processo como foco principal:
uso de tecnologias e dispositivos de agdo em tempo real, alteragdes
via rede de espagos ou elementos reais, visualizagao e interagao com
imagens ao vivo, entre outras caracteristicas que tornam o espectador
um verdadeiro co-autor do trabalho. (Fon, 2000, apud Franco, 2015, p.
2490)

De acordo com a categorizagao de Nunes, a obra abordada no artigo ade-

qua-se a segunda categoria (Sites Narrativos), ja que as questdes levantadas
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nao dependem exclusivamente do meio em que foram desenvolvidas e nem de-

pendem de sua interagdo com publico para ocorrerem.

Baseando-se no livro de Fabio Fon, “Mentira de Artista” (2016), que fala a
respeito de personagens e obras de arte criadas com o intuito de “enganar” o
espectador, decidiu-se, entdo, criar um guru ou coach ficticio que teria desenvol-
vido um teste “definitivo” de personalidade com eficacia académica e cientifica-
mente comprovada, inspirado em especial pelos testes MBTI. As chamadas
“‘mentiras de artista” podem ser datadas ao menos desde 1917 com Marcel Du-
champ e seu célebre “A Fonte”, assinado por “R. Mutt”. A Fonte de Duchamp nao
carrega, por simesma, a caracteristica de obra de arte; é seu contexto que assim
a torna. Sobre a obra de Duchamp e sua relacdo com as mentiras de artista, Fon

disserta:

Umas das contribuicbes da Fonte (1917) para a arte seria nos fazer
perceber que acima do elemento presente em si — uma peca de finali-
dades sanitarias — estd o contexto que o legitima enquanto objeto ar-
tistico. O urinol n&o foi originalmente concebido para ser arte. E espe-
rado ver produtos deste tipo em algum showroom de artigos para ba-
nheiros — seu contexto original. Tudo muda quando é apresentado em
um contexto de arte, perdendo, desta maneira, sua fungao original.
Quando um artista desloca um objeto de um ambiente nao artistico
para um ambiente de arte realiza uma apropriac¢éo artistica. Pois bem,
0 que estamos percebendo sera justamente um movimento de sentido
oposto: o artista volta-se para levar suas criagdes (que por ele criadas,
sdo arte) para o olhar n&o artistico, ou mais especificamente, para um
olhar desprendido das reais naturezas artisticas das a¢ées. (Fon, 2016,
p. 32)

O ato de transformar um objeto do cotidiano ou agdo comum também faz
parte da criacdo da mentira de artista. Subverter o espago ou contexto de um
sistema, seja este real ou virtual, e com isso mobilizar atengdes e fazer ver além
daquilo que se aparenta; “uma mentira de natureza poética, uma incursao estra-
tégica que leva em conta o contexto como um sistema em que atua” (Fon, 2016,
p. 34). Ainda sobre a definigdo e as caracteristicas sobre as mentiras de artista,

Fabio Fon continua:

[...] O que estamos chamando de mentiras de artista sao criagdes mi-
méticas. Estas criaces constituem uma estratégia de criacdo mimeti-
zando elementos de um determinado contexto de atuacao e/ou assu-
mindo comportamentos e aparéncia circunstancialmente esperados. A
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ideia de mimetismo justamente busca dar suporte a uma forma de en-
xergar estas manifestagdes artisticas em sua complexidade, mantendo
aquilo que é essencial em todas as ag¢des: o ato de se passar por aquilo
que nao sdo, tal como na natureza. Esta no¢do ampliada de mimetismo
€ capaz de abrigar uma gama de diferentes criagdes: as que parodiam
aquilo que ja existe, as que langam rumores, as que se baseiam em
personas, mas, especialmente aquelas que ndo se encaixam em ne-
nhuma das circunstancias anteriores: as que lidam com a necessidade
de uma atencao diferenciada para serem efetivamente compreendidas.
(2016, p. 38)

Para desenvolver a obra foram necessarias algumas reflexées acerca dos
métodos utilizados pelas ferramentas anteriormente citadas no texto para esco-

Iher o médium apropriado para sua realizagao.

A interpretacdo de personas ou personagens ficticios criadas por artistas
nao é recente, e ja foi realizada por escritores e poetas no decorrer da histéria
(como Fernando Pessoa e seus heterdnimos). Segundo Fabio Fon, “Em regra,
esta pratica proporciona um estado de “despersonalizacdo” — para usar um termo
recorrente para definir os heterbnimos de Pessoa — desvinculando-se da perso-

nalidade do artista e emulando uma nova. (2016, p. 100).

Para criar o personagem da obra foram observados perfis e sites de coa-
ches e gurus online, bem como o género, idade e linguagem utilizada por estes

individuos e grupos. Observou-se que a grande maioria era composta de ho-

” 113

mens brancos que utilizavam jargbes como “autoconhecimento”, “gratidao”, “re-

siliéncia” e mensagens motivacionais, conforme observa-se na (Figura 9):

Figura 9 - Exemplos de Posts de Coaches e Palestrantes Motivacionais na Rede Social Insta-
gram
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Fonte: Elaboragéo da autora (2021)

Outro desafio era decidir o nome deste personagem. Como forma de iro-
nia e para explicitar o charlatanismo deste guru ficticio, foi criada uma amalgama
com nomes de gurus, lideres religiosos e falsos profetas: Lafayette (proveniente
do nome do criador do conjunto de crengas conhecido como Cientologia, Lafa-
yette Ron Hubbard) Asils (anagrama para “Silas”, primeiro nome do pastor lider
da Assembleia de Deus Vitoria em Cristo) Jones (baseado no segundo nome do

fundador da seita Templo dos Povos, James Warren "Jim" Jones).

A aparéncia de Lafayette seria a de um homem de meia idade e branco,
condizente com o perfil da maioria dos lideres religiosos e coaches analisados.
Para obter o rosto de Lafayette foi utilizado o site “This Person Does Not EXxist’,
que gera rostos artificiais utilizando uma base de dados e um programa baseado
na linguagem phyton. Apds algumas tentativas, o rosto de Lafayette estava defi-
nido (Figura 10).

Figura 10 - Rosto do Personagem Lafayette Asils Jones, Gerado Pelo Site “This Person Does
Not Exist”

Fonte: Imagem gerada randomicamente pelo site This Person Does Not Exist® (2021)

° Disponivel em: https://thispersondoesnotexist.com/. Acesso em: 10 de jul. 2021.
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Para além do nome e do rosto de Lafayette, era necessario também criar
uma historia e personalidade para o personagem para torna-lo mais “real”. Deci-
diu-se entdo que, para haver uma maior validagao de suas teorias e crencas era
preciso que Lafayette tivesse também uma formacédo académica prestigiosa,
provando assim, supostamente, sua competéncia e sucesso. Lafayette foi trans-
formado entdo em um estudioso de crengas e religides, graduado em Filosofia
pela Universidade de Sao Paulo (USP), com especializagdo em Missiologia pelo
Centro Presbiteriano de Pds-Graduacédo Andrew Jumper (CPAJ) e PHD em Re-
ligious Studies pela Universidade de Stanford. Foram escolhidas instituicoes
prestigiadas e reconhecidas por seus estudos sobre religido. Outros pontos prin-

cipais da personalidade e passado de Lafayette seriam:
- Nascido em 12 de janeiro de 1970 na cidade de Governador Valadares (MG);
- Atualmente reside na cidade de Los Angeles (EUA);

- Tornou-se um estudioso da mente e personalidade humana apds a crise eco-

ndémica de 2008 apds perceber um grande disturbio nas energias humanas;

Para a “concretizacdo” da existéncia de Lafayette criou-se também um
perfil na rede social Facebook (Figura 11) em seu nome, com postagens descon-

traidas que revelam ainda mais sobre a personalidade e pensamentos do guru.

Figura 11 - Perfil da rede social Facebook do personagem Lafayette Asils

*
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Fonte: Elaboracéo da autora (2021)

Para elaborar o teste de personalidade foi necessario criar também uma
associagao ou instituto ficticio em nome de Lafayette para salientar seu perfil de
empreendedor, intelectual e visionario. Foi criada entdo o Instituto LAl (Lafayette
Asils Institution), uma “instituicdo dedicada a expansao e autoconhecimento da
mente humana”. Para maior validacdo da Instituicao, criou-se também um site
(Figura 12) contendo mais informacgdes a respeito dos principios e metas do LAI
e seu criador, bem como um blog com explicagdes a respeito do teste e reflexdes
de Lafayette. Foram utilizados termos recorrentes em sites e redes sociais de
coaches e outras instituicdes com preceitos motivacionais, além do desenvolvi-
mento de logotipos do Instituto e seu respectivo teste de personalidade. Na se-

¢ao “Sobre” do website é possivel saber mais sobre a proposta do Instituto:

O Lafayette Asils Institution (LAI) foi criado em 2012 com o intuito de
estudar a mente humana para melhorar as relagées sociais e propor
uma abordagem focada em autoconhecimento pleno baseada na espi-
ritualidade inata do Homem. Nossa missao € beneficiar a todos que
buscam o autoconhecimento baseados na ciéncia e espiritualidade.
Nossos valores sdo baseados em trés pilares: Amor, Harmonia e Auto-
conhecimento. O Amor sendo a base para todo a intuigdo humana, a
Harmonia como balanga entre a espiritualidade e a ciéncia, e o Auto-
conhecimento para transcender e atingir o melhor estado psicolégico
possivel.

Figura 12 - Captura de Tela do Site de Lafayette
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Autoconhecimernto i ) . )
LAI®, que garante uma eficicia de 98% na definicao de qualguer personalidade.

Fonte: Elaboragéo da Autora (2021)



76

Apos a finalizagao do website do Instituto Lafayette Asils, deu-se inicio ao

processo de criacao do teste de personalidade, parte central da obra.

O Teste

Figura 13 - Captura da Tela Inicial do Teste LAPI
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Fonte: Elaboragéo da autora (2021).

O intuito do teste seria o de brincar com a necessidade de encaixar-se em
grupos e a popularidade e fascinio causados por testes online, muitas vezes sem
qualquer alegacao de comprovacao cientifica ou real definigdo de personalidade.
Como ironia ao teste MBTI, surgiu o LAPI (Lafayette Asils Personality Interpreter
ou Interpretador de Personalidade Lafayette Asils), um teste que se autoprocla-

maria como um “interpretador definitivo”:

Em 2012 foi criado também o renomado teste LAPI (Lafayette Asils
Personality Interpreter) apés uma série de pesquisas e reflexées sobre
a intuicdo humana. O teste utiliza o sistema LAI®, que garante uma
eficacia de 98% na definicdo de qualquer personalidade.

10 Trecho sobre o teste LAPI retirado do site “Lafayette Asils Institution”. Disponivel em:
https://lafayetteasils.wordpress.com/ . Acesso em 10 de jul. 2021.
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O teste conteria cerca de 20 perguntas e 10 resultados diferentes, ambos
misturando perguntas e respostas geralmente encontradas em testes de perso-
nalidade com resultados e indagacgdes aleatérias ou nonsense. As perguntas ini-
ciais questionariam o usuario a respeito de seus gostos e preferéncias. O teste
comegaria insuspeitamente comum, com perguntas e respostas esperadas em
testes da categoria, e entao se tornaria progressivamente mais estranho, com
perguntas que propositalmente pareceriam beirar a aleatoriedade. Os resulta-
dos, por fim, n&do teriam qualquer légica ou sentido, e suas descri¢gdes tentariam
ao maximo emular os resultados do teste Myers-Briggs (MBTI), contendo desde
a proporg¢ao (ficticia) de pessoas com aquela personalidade quanto descrigdes
realistas a respeito de gostos ou preferéncias do usuario, bem como possiveis
personagens, atores, cientistas e artistas que compartilhariam da mesma perso-
nalidade do usuario. Para o desenvolvimento do teste foi escolhida a plataforma
Involve.me, um website voltado para a criagcao de interagdes personalizadas en-
tre usuarios por meio de quizzes. O site oferece também coleta de dados gratui-
tamente de todos os usuarios que completarem o teste, assim como seus res-

pectivos nomes e e-mails.

Os possiveis resultados para o teste seriam: Rocha Vulcanica, Calota Po-
lar, Urso Pardo, Ferro, Tijolo, O Amigo Extrovertido, Bau de, Madeira, Mesa de
Vidro, Copo Reutilizavel e Abajur. Os titulos foram escolhidos para transparece-
rem a aleatoriedade e falta de sentido no teste, contradizendo assim a prépria
descrigcao afirmando precisao comprovada de 98% encontrada no inicio do ques-
tionario. O detalhamento das personalidades, porém, seria extremamente pare-
cida com a explicagao encontrada em outros testes de personalidade, conforme
pode-se observar na descrigdo da personalidade “Ferro”:

Personalidade Ferro: A personalidade Ferro € uma das mais raras
(apenas 5% da populagdo), criativas e exploradoras personalida-
des existentes. Para os individuos de personalidade Ferro, o dificil &
ficar parado. [...] adoram explorar: lugares novos, objetos, paisagens e
novas comunidades. Para estas pessoas, explorar e criar € viver. Seu
processo de criagdo geralmente envolve tentativa e erro, e isso as tor-
nam especialistas no que se propdem a fazer. Enigmaticos por natu-
reza, os individuos [...] podem parecer reservados e timidos de inicio,
mas nao se engane: pessoas Ferro tem um grande corac¢do e ndo se
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limitam a regras impostas pela sociedade. Pessoas Ferro famosas: Be-
yonceé (artista) Hillary Clinton (politica) Chandler (personagem da série
Friends) Nicola Tesla (inventor).!

Apods a definigdo das perguntas e resultados o teste foi publicado oficial-
mente em 13 de junho de 2021 e divulgado no Site do LAI (Lafayette Asils Insti-
tution). No dia 15 de junho de 2021 o teste foi aplicado com os alunos da disci-
plina Arte e Tecnologia da Universidade Federal de Goias (UFG) depois de breve
explicacdo e exposicao a respeito do personagem. No mesmo dia, o teste foi

divulgado nas redes sociais de Lafayette Asils.
Resultados

O teste LAPI mostrou-se eficaz na sua proposta de gerar uma identifica-
cao por parte do usuario além de sensacdes de estranheza e desconforto du-
rante a aplicacdo do questionario. Durante a aplicacdo do teste muitos usuarios
acharam que havia um “problema” com as perguntas e respostas muitas vezes
desconexas; outros relataram sentirem-se confusos com qual opgao deveriam
escolher. Durante a primeira aplicacdo durante a disciplina os usuarios recebe-
ram algum auxilio e encorajamento para continuarem a responder o teste. Em
usuarios nao assistidos, porém, n&o existiram testes incompletos, revelando que

a assisténcia ndo é necessaria para a completude do questionario.

Até entao, 25 pessoas haviam preenchido completamente o teste. Destas,
29.2% (7 submissdes) receberam o resultado “Rocha Vulcénica” e outros 29.2%
(7 submissbes) receberam o resultado “O Amigo Extrovertido”; 12.5% dos usua-
rios (3 submissdes) obtiveram o resultado “Ferro”; as personalidades “Urso
Pardo” e “Abajur’ constaram 8.3% (2 submissdes) cada, enquanto os resultados
“Bau de Madeira”, “Calota Polar” e “Mesa de Vidro” empataram sua porcentagem
com uma submissdo cada (4.2% dos usuarios); as personalidades “Tijolo” e

“Copo Reutilizavel” ndo pontuaram.

Nas perguntas propositalmente confusas e/ou nao tradicionais que conti-
nham respostas que variavam de “concordo muito” a “discordo muito”, os usua-

rios geralmente optavam pela opgéo neutra (“ndo concordo e ndo discordo”).

1 Descrigdo encontrada no resultado “Ferro” do teste LAPI. Disponivel em: https://lapi.in-
volve.me/lapi . Acesso em: 11 de jul. 2021.
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Quando os usuarios encontravam respostas conflitantes ou sem sentido foi pos-
sivel observar uma propensao pela escolha da primeira resposta disponivel; ja
em respostas que envolviam nomes de animais ou cores 0s usuarios dividiram-
se, optando, presumivelmente, por suas preferéncias pessoais. Os usuarios di-
vidiram-se mais ao final do questionario, com respostas diversas com o mesmo
numero de submissdes. Estes resultados condizem com a sensacao de estra-
nheza possivelmente sentida pelo usuario, bem como uma possivel “resigna¢ao”

ou curiosidade ao final do questionario.

Ao observar a reagéao do publico e os resultados da aplicagao do teste,
conclui-se que o trabalho foi bem-sucedido ao fomentar uma discussao e uma
reflexao acerca dos testes de personalidade e sua suposta precisao em identifi-
car preferéncias ou atitudes do usuario, bem como a identificagado de padrdes no
discurso de coaches, gurus e palestrantes motivacionais, expondo possiveis tra-
cos de charlatanismo neste ramo. Conforme explica Fabio Fon (2016) sobre as

mentiras de artistas:

Sob o ponto de vista da arte, todas estas agdes adotam um tom provo-
cativo tipico das propostas conceituais. Provocar € uma maneira efici-
ente de mobilizar nossa atengao e, a partir dai, gerar reflexdes. Os ar-
tistas dispostos a isso querem o publico longe de uma posi¢ao de con-
forto, langando-o em meio a incertezas, incdmodos e questionamentos,
recusando a indiferenga em seu envolvimento. (p. 95)

Além do carater muitas vezes bem-humorado da obra, a principal pro-
posta durante o seu desenvolvimento era gerar um debate sobre nossa neces-
sidade de autodefinigdo e credulidade. Lafayette Asils Jones pode nao existir,
assim como a veracidade de seu teste LAPI e de seu Instituto, mas as provoca-
¢cbes e estranheza sentidas pelo publico sao tao reais quanto o poder de suas

crengas.

4.1 — Conceito e Origens

O conceito de quarta parede teve sua origem no teatro e, atualmente, é
amplamente debatido e aplicado em diversas midias, como o cinema, a televisao

e, mais recentemente, os jogos eletronicos. De maneira geral, a quarta parede
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pode ser definida como uma barreira imaginaria que separa os eventos de uma
narrativa — e tudo nela contido — do publico. O termo foi originalmente cunhado
pelo dramaturgo Denis Diderot, em Discours sur la poésie dramatique (1758), ao
observar que a suspensao da descrencga e a transparéncia dessa barreira entre
espectadores e atores eram essenciais para manter a distingéo entre a ficgéo e
o mundo exterior (ou “real”). Assim, a quarta parede pode ser compreendida
como um pacto implicito entre a audiéncia e os intérpretes, funcionando como
um “circulo magico” que delimita e preserva a separacao entre duas esferas dis-

tintas: a realidade externa e a diegese narrativa.

A quebra da quarta parede acontece quando os personagens conseguem
enxergar através desta barreira ou “perceber a artificialidade de seu préprio
mundo” além dela (Mosselaer, 2022, p. 168). Hoje, a quebra da quarta parede é
entendida como qualquer autopercepg¢ao que um personagem ou obra tenha de
sua caracteristica ficticia ou fora da narrativa. Existem, porém, categorias de di-
ferentes quebras da quarta parede que podem ocorrer em uma narrativa: a pri-
meira ocorre quando o personagem da obra ficticia acaba “interagindo com o
apreciador da obra ficcional da qual faz parte. Nessas situacoes, esse apreciador
deixa de ser um observador passivo e passa a estar envolvido no mundo ficcional
e nas aventuras dos personagens dentro dele.” (Mosselaer, 2022, p. 169, tra-
ducao nossa). Nesta primeira categoria de quebra, o personagem pode se co-
municar diretamente com o espectador, tornando-se mais préximo dele. A se-
gunda categoria de quebra envolve um ou mais personagens percebendo que
estdo em um mundo ficcional ou mediado, referenciando sua condi¢ao ou os

autores da obra.

Essa quebra ndo é constante, mas sim um momento transitorio no qual
os mundos ficticio e real se separam por completo. De acordo com a pesquisa-

dora e professora Agata Waszkiewicz (2024):

O que essa definigao implica, mas que frequentemente € omitido na
discussdo, € o fato de que a quebra da quarta parede ndo € um estado
constante, mas sim uma interrupgao temporaria e efémera, cujo im-
pacto se da justamente devido a sua transitoriedade. Quando ocorre
uma quebra da quarta parede, os mundos que geralmente estdo sepa-
rados nao se misturam nem se confundem. Pelo contrario, eles perma-
necem distintos—poderiamos até argumentar que, por meio dessa rup-
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tura, a diferenga entre os dois se torna ainda mais evidente e enfati-
zada, criando uma clara separacgao entre “nos” e “eles”. Podemos pen-
sar na quebra da quarta parede da seguinte maneira: quando ela
ocorre, € como se uma fissura surgisse na parede/membrana/véu que
separa as duas realidades, permitindo um vislumbre momentaneo do
outro lado. No entanto, assim que o momento passa, a rachadura é
selada, restaurando a distingdo firme e clara entre o diegético e o ex-
tradiegético e, frequentemente, os personagens que, por um instante,
tomaram consciéncia do outro lado acabam esquecendo completa-
mente o ocorrido. (Waszkiewicz, 2024, p. 22, tradug¢ao nossa)

Quando esta quebra acontece em jogos eletrénicos, porém, existem difi-
culdades em como defini-la, ndo apenas enquanto recurso em uma nova tecno-
logia, mas como aconteceria em uma midia interativa. Ainda conforme Agata

Waszkiewicz:

Os problemas, no entanto, surgem quando o conceito é adaptado do
teatro para outras midias—sendo os videogames, naturalmente, o
exemplo mais complexo, devido ao envolvimento Unico do jogador com
0 jogo. Os estudiosos que se concentram no cinema e na televiséo ja
identificaram desafios quando a terminologia derivada de um palco fi-
sico é transferida para um contexto mais abstrato. Por um lado, parece
intuitivo que a tela (da televisdo, do computador ou do cinema) tenha
substituido a borda do palco como um limite entre os atores e o publico.
(Waszkiewicz, 2024, p. 23, tradugao nossa)

Definir e delimitar a quebra da quarta parede em jogos eletrénicos repre-
senta um desafio continuo no meio académico, gerando discussdes sobre suas
aplicagdes e a natureza da interagdo com o jogador. A barreira rigida que tradi-
cionalmente separa o espectador da narrativa torna-se flexivel com a presenca
do jogador, que assume um papel ativo na construgcéo da histéria, exercendo
influéncia por meio de suas decisdes e interagdes com o mundo sintético. Dessa
forma, a relagdo entre jogador e narrativa € intrinsecamente dinémica, distin-
guindo-se de outras midias. Em certo sentido, os jogadores estdo constante-
mente transpondo os limites que os separam da ficcdo, ao modificar diretamente
o curso dos acontecimentos e moldar a experiéncia narrativa de maneira unica
e interativa. As interagdes entre jogador e videogame, porém, sdo sempre de
alguma forma mediadas, evidenciando um carater de autopercepg¢ao intrinseco

aos videogames. Conforme disserta Mosselaer:

Muitos estudiosos de jogos identificaram um problema na aplicagdo do
conceito de quebra da quarta parede aos videogames. Videogames



82

sao obras interativas e representacionais, caracterizadas inerente-
mente pela participagéo ativa de seus apreciadores, o que, geralmente,
€ considerado uma caracteristica das obras que rompem a quarta pa-
rede. [...] Assim, a distancia que antes existia entre o publico no mundo
real e os personagens no mundo ficcional é reduzida ao ponto em que
uma unica pessoa, o jogador, passa a existir nos dois mundos ao
mesmo tempo. Os videogames permitem, por natureza, que os joga-
dores assumam um papel ficticio e influenciem os eventos ficcionais
nos mundos que representam. Além disso, esse tipo de interagao pres-
supbe uma forma de autorreferencialidade. Os videogames deixam
claro para seus jogadores como eles podem e devem interagir com seu
software e hardware, e, frequentemente, fazem isso de maneira metar-
referencial, revelando sua prépria medialidade. (Mosselaer, 2022, p.
169, traducao nossa)

A presenca de elementos como a barra de saude ou stamina do persona-
gem, o menu retratil do jogo e outros indicadores graficos e mecanicos que re-
forgcam o carater interativo dos videogames torna particularmente desafiadora a
implementacdo de uma quebra da quarta parede de maneira clara e bem defi-

nida.
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5 - OBJETO DE GAMEARTE

5.1 — Referéncias narrativas

Para iniciar o desenvolvimento do objeto de gamearte, foram seleciona-
dos trés jogos eletronicos que estabelecem relagdes entre a quebra da quarta
parede e o horror, seja por meio da indugao de sensagdes de ansiedade e inqui-
etagdo no jogador, seja pela inser¢cao deste em situagdes de ameacga e vulnera-
bilidade. Essas obras constituem referéncias fundamentais para o desenvolvi-
mento da narrativa e da concepgéo estética do objeto de gamearte proposto
nesta tese, funcionando como fontes de inspiracdo e como pontos de partida

para a elaboracéo do processo criativo.

A selecao dos jogos, conforme mencionado anteriormente, fundamenta-
se na experiéncia afetiva e na trajetoria da autora desta tese, em consonancia
com a perspectiva metodolégica das Narrativas de Si. Tal abordagem possibilita
estabelecer articulagdes entre memoria, identidade, experiéncia e investigacao
académica, de modo que as vivéncias da pesquisadora com as obras seleciona-

das sejam incorporadas ao processo de analise e criagdo do objeto artistico.

Doki Doki Literature Club! (2017)

Figura 14 - Captura de Tela do jogo Doki Doki Literature Club!
- "ﬁ' _— -
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Fonte: Elaboracéo da autora, 2024

Doki Doki Literature Club! E um jogo do género visual novel e horror psi-
coldgico desenvolvido em 2017 pelo estudio independente de jogos Team Sal-
vato e idealizado por Dan Salvato. Inicialmente apresentado como um simulador
de relacionamento (dating simulator), o jogo surpreende ao desconstruir progres-
sivamente as convengdes do género, transformando-se em uma experiéncia de
horror psicolégico. Essa transicdo ocorre de forma gradativa ao longo de sua
estrutura narrativa, que se divide em trés atos e um epilogo. Cada ato marca um
afastamento das caracteristicas tipicas de um dating simulator'? e uma aproxi-
magéao ao horror, evidenciando um uso sofisticado de estratégias narrativas e

estéticas.

O recurso da quebra da quarta parede é utilizado de maneira crescente e
culminante no terceiro ato, quando os personagens passam a se referir direta-
mente ao jogador, questionando suas agdes, intengdes e até mesmo os limites
da interagdo jogador-personagem. Essa abordagem subverte as expectativas

tradicionais do género visual novel e desafia os esteredtipos associados a ele.

Além disso, 0 jogo se vale de glitches visuais e falhas propositais no sis-
tema, rompendo a ilusdo de controle e causando desconforto e ansiedade no
jogador. Esses elementos n&o apenas intensificam a atmosfera de horror psico-
l6gico, mas também exploram as fronteiras entre narrativa, interagao e tecnolo-

gia, subvertendo as regras tradicionais dentro do espago do jogo.

A personagem Monika, uma das principais personagens de Doki Doki Li-
terature Club!, demonstra insatisfagdo com o papel que lhe é atribuido no jogo e
passa a explorar os limites impostos a sua persona dentro do mundo sintético.
Ao modificar elementos do codigo do jogo e buscar estabelecer comunicagéo
com o jogador por meio de arquivos inseridos de maneira discreta na pasta da
instalacao, a personagem rompe com as convengdes narrativas e com os limites

estabelecidos pelo proprio sistema do jogo.

2 Dating simulator € um subgénero de jogos eletrénicos em que o jogador desenvolve relacio-
namentos romanticos com personagens nao-jogaveis por meio de escolhas de dialogo e deci-
sbes narrativas. Originado nos jogos japoneses de *visual novel* nos anos 1990, o género es-
trutura sua progressédo em torno da simulacao de vinculos afetivos interpessoais.
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Nesse sentido, Doki Doki Literature Club! problematiza o conceito de cir-
culo magico ao tensionar as fronteiras entre o espaco ficcional e o espago ex-
terno a obra. Ao reconhecer a existéncia do jogador e estabelecer uma comuni-
cacgao direta com ele, Monika também subverte a posi¢ao tradicional do jogador

como agente detentor do poder e da tomada de decisbes narrativas.

Dessa forma, o jogo questiona tanto os limites entre jogador, personagem
e sistema quanto as proprias possibilidades de agéncia e de controle no interior
da experiéncia interativa.Doki Doki Literature Club! faz uma critica metatextual
ao proprio género ao qual pertence, abordando temas como agéncia do jogador,
a objetificagao de personagens e a superficialidade de interagées nos simulado-

res de relacionamento.

Undertale (2015)

Figura 15 - Captura de Tela do Jogo Undertale

* There are so many
0ld books I want

Fonte: Elaboragao da autora, 2024

Undertale é um jogo eletrénico do género RPG, concebido e desenvolvido
de forma independente por Toby Fox, langado em 2015. O enredo do jogo segue

a jornada de uma crianga que, ao cair em um mundo separado da Terra por uma
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barreira magica, chamado Underground (Subterraneo), se depara com uma so-
ciedade de monstros e seres antropomorficos. Nesse ambiente isolado, o joga-
dor deve explorar diversos cenarios enquanto busca uma forma de retornar a
superficie, enfrentando desafios e interagindo com personagens ao longo do ca-

minho.

Uma das caracteristicas mais inovadoras de Undertale esta presente em
sua mecanica de combate, que oferece ao jogador duas opgdes distintas durante
os encontros com monstros hostis: lutar, resultando frequentemente na morte do
oponente, ou demonstrar misericordia, resolvendo o conflito de forma pacifica.
Essas escolhas influenciam diretamente o desenvolvimento da narrativa e os di-

alogos do jogo, culminando em diferentes desfechos possiveis.

O jogo apresenta trés principais trajetérias: o Caminho Pacifista, no qual
0 jogador poupa todos os inimigos; o Caminho Genocida, que exige a eliminagao
de todos os monstros encontrados; e o Caminho Neutro, adotado ao eliminar e
poupar pelo menos um monstro. Ao optar por uma dessas rotas, o jogador pode
perceber que o comportamento dos NPCs presentes no jogo se modifica de
acordo com suas escolhas, tornando-se mais amigavel ou hostil. A Rota Geno-
cida concentra grande parte das rupturas da quarta parede presentes em Under-
tale, especialmente por meio de personagens como Sans, que busca, tanto no
ambito narrativo quanto mecénico, impedir que o jogador prossiga em sua traje-
téria. Outros NPCs também demonstram ter conhecimento acerca das agoes re-
alizadas pelo jogador, reconhecendo suas atitudes de compaixao ao poupar 0s
monstros ou manifestando temor e reprovacao diante de sua crueldade quando
0 jogador opta por n&o poupar os personagens encontrados ao longo do per-

Curso.

Além de seu sistema de escolhas, Undertale emprega recursos de meta-
narrativa e de quebra da quarta parede, como o reconhecimento da presenca e
da identidade do jogador por personagens como Sans e Flowey. Essas rupturas
tornam-se particularmente evidentes durante a Rota Genocida, na qual a deciséo
de eliminar os personagens encontrados ao longo da jornada produz consequén-
cias narrativas e mecanicas que ultrapassam os limites convencionais da expe-

riéncia de um RPG. Ao reconhecer e reagir as a¢des do jogador, 0s personagens
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estabelecem uma relacao diferenciada com aquele que os controla, produzindo

um vinculo emocional e reflexivo entre jogador e obra.

Ao subverter convengdes tradicionais dos jogos de RPG, Undertale des-
loca a atencéo da progressao narrativa para a dimensao ética das escolhas re-
alizadas pelo jogador e para suas respectivas consequéncias. Dessa forma, a
obra articula sistemas de jogo, narrativa e metanarrativa para questionar a agén-
cia do jogador e a responsabilidade decorrente de suas agdes, configurando uma
experiéncia que se distingue tanto por suas estratégias técnicas quanto por sua

construgéo narrativa.

The Stanley Parable (2011)

Figura 16 - Captura de Tela do jogo The Stanley Parable

Fonte: Elaboragao da autora, 2024

The Stanley Parable € um jogo de ficcao interativa e walking simulator,
escrito e desenvolvido por Davey Wreden e William Pugh, lan¢ado originalmente

em 2011 como uma modificacdo para Half-Life 2 e posteriormente como uma
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versao independente em 2013. No jogo, o jogador assume o controle de um per-
sonagem silencioso chamado Stanley, que trabalha em um escritério vazio e
aparentemente abandonado. A narrativa é conduzida por um narrador onipre-
sente que descreve as agdes de Stanley e orienta o jogador por caminhos pre-
definidos. No entanto, o jogador possui total liberdade para desobedecer as ins-
trugdes do narrador, e essas escolhas geram diferentes desdobramentos narra-
tivos e finais. Cada final revela novas camadas da historia, oferecendo interpre-

tacdes que desafiam a percepcao do jogador sobre controle, agéncia e narrativa.

Uma das caracteristicas marcantes de The Stanley Parable é a auséncia
de um objetivo fixo ou propésito tradicional pela exploragao da propria definigao
de jogo, questionando até mesmo sua concepg¢ao, as emogdes do jogador e a
possivel ambiguidade da narrativa. Ele explora conceitos filoséficos, como a ilu-
sdo de escolha, a liberdade dentro de sistemas predefinidos e o papel do jogador
em moldar a narrativa. Embora ndo seja categorizado como um jogo de horror
psicoldgico, ele evoca sentimentos de ansiedade, panico e confusao por meio
de suas estruturas narrativas nao lineares e a desconstrugao constante das con-
vengdes de jogos tradicionais. Além disso, o jogo provoca reflexdes profundas
sobre a natureza da existéncia humana, a relagcao entre criador e participante, e
a ambiguidade das histdrias que contamos — seja nos jogos ou na vida real. Na
pretensa liberdade dada a Stanley, o narrador nos reconhece enquanto jogado-
res, nos provoca sobre os limites de nossas agdes e nossa existéncia dentro

daquele mundo.

5.2 - Referéncias Visuais

Para o desenvolvimento do objeto de gamearte “Solivagus”, algumas re-
feréncias visuais foram determinantes na construgéo grafica dos cenarios e per-
sonagens. As referéncias ndo se limitam apenas ao horror, mas mostram jogos
gue possuem escolhas visuais e/ou narrativas que fogem ao usual ou possuem
histérias com tons surrealistas ou simplesmente contemplativas. Estas tematicas
enfatizam o foco em narrativas e graficos ndo-usuais geralmente defendidos pe-

los pesquisadores em Gamearte, ja que, muitas vezes, ndo possuem a intengao
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de ser “user friendly” ou deixar objetivos claros, refletindo na obra de gamearte

descrita nesta tese.

Hylics (2015)

Fonte: Captura da autora, 2025.

Hylics € um jogo do género RPG (role playing game) desenvolvido em
2015 pelo artista e desenvolvedor Mason Lindroth utilizando o software RPG
Maker. Lindroth possui formagdo em cinema e experiéncia na area de artes vi-
suais como ilustrador (Cersosimo)*3. O jogo também tem um sistema de combate
em grupo com ataques por turnos. Hylics € um jogo que chama a atencéo por
seus graficos surrealistas e atmosfera “psicodélica”, gracas aos personagens e
elementos do cenario, esculpidos em claymation, uma forma de material malea-

vel usado para animacao stop motion pelo artista.

O jogo contém elementos surreais também em sua narrativa, seja com o

nome dos personagens, muitas vezes distantes de nomes reais (“Gibby, o Rei

'3 Disponivel em: https://grindingcast.com.br/review-de-hylics-uma-viagem-lunatica. Acesso em
03/05/2026.
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da Lua”) ou comicamente comuns (“Wayne”), evocando sentimentos de estra-
nheza. A narrativa € hermética e ndo conduz o jogador com clareza, obrigando-
o a explorar ou falar com outros personagens para compreender seu papel ou
destino. Esta possivel confusdo causada no jogador por Hylics parece ser reco-
nhecida pelo préprio desenvolvedor, Lindroth, que inclui uma resenha do site

Rock Paper Gun na pagina inicial do seu jogo na plataforma ltch.lo:

Serei honesto com vocé; nao tenho ideia nenhuma do que esta rolando
em [Hylics] [...] [Hylics] € basicamente um sonho de malaria sobre sal-
sichas ou algo do tipo. (Rock Paper Shotgun'4, tradugao nossa)

Hylics chama a atencédo pelo seu conteudo absurdista e surreal com
diversos elementos na narrativa que, propositalmente, ndo fazem sentido algum.
Um destes recursos € o de geragao aleatéria de texto nas falas do narrador do
jogo, que parece recitar poemas e aforismos inexplicaveis e com algumas
palavras inexistentes. Um dos exemplos destes aforismos gerados

randomicamente pode ser observado na Figura 18:

Figura 18 - Captura de tela do jogo “Hylics” mostrando fala aleatéria do narrador

4 Disponivel em: https://mason-lindroth.itch.io/hylics. Acesso em 03/05/2026.
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THE ENGINES:

Fonte: Elaboragao da autora, 2025.

O avanco do jogo é intuitivo e dividido em trés atos, e a progress&o do
jogo é determinada por atos nao ortodoxos e incomuns a jogos de RPG, como
utilizar moedores da carne para reviver (a carne representa a “vida” ou saude do
personagem), beber agua de bebedouros (para recuperar a sua vitalidade e a de
sua equipe), manipular cristais coloridos para se transportar para outras areas,
e assistir televisbes para ter sonhos lucidos e obter pistas sobre o jogo. Este
formato nada ortodoxo demarca Hylics como uma obra unica, que tem como

objetivo manter o jogador em um constante estado de estranheza.

Uma das grandes referéncias visuais de Hylics, além da estética surrea-
lista e granulada de seus cenarios, foram os designs dos personagens presentes

nos jogos, especialmente suas cabegas.

Figura 19 - Tela inicial do jogo “Hylics”
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Em Hylics, os personagens possuem corpos humanoides, mas suas ca-
becas (ou capacetes) possuem formatos distintos e marcantes, geralmente abs-
tratos e disformes, como é possivel observar na (Figura 20):
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Figura 20 — Detalhe de personagens do jogo “Hylics”
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Fonte: Elaboragao da autora, 2025

As cabecas disformes e de formatos unicos para cada personagem con-
cedem uma identidade clara e unica, marcando o jogador com suas cores vivas
e formatos abstratos — muitas vezes alienigenas. Este ponto foi determinante
para alterar a concepgao dos personagens do préprio objeto de gamearte pro-
posto nesta tese, o que sera discutido em maiores detalhes nos trechos posteri-

ores.

Garage — Bad Dream Adventure (1999)

Garage — Bad Dream Adventure (também conhecido apenas como Ga-
rage), € um jogo do género point and click da desenvolvedora Kinotrope, e lan-
¢ado em 1999 pela Toshiba - EMI para Windows. O jogo contém diversos ele-
mentos surrealistas, contando com um cenario decadente e personagens bior-

robdéticos com aparéncias desconcertantes.
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Figura 21 - Cena do jogo “Garage — Bad Dream Adventure”
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Fonte: Steam, 2026.15

Garage € um jogo eletrénico conhecido por sua atmosfera sombria, des-
concertante e surreal. O jogo aborda questdes como identidade, pertencimento,
e sonhos, inspirado pela obra de Carl Jung. Ao iniciar o jogo, o jogador observa
uma curta cutscene na qual seu personagem, por meio de vagas descri¢des,
parece ter sua mente “transportada” (através de uma maquina conectada a sua
cabecga) para um mundo cadtico no qual habita o corpo de uma espécie de hi-
brido maquina-humanoide, com olhos humanos, rodas no lugar dos pés e corpo
mecanico. Todas as pecas de seu corpo possuem aparéncia envelhecida e en-
ferrujada, bem como a aparéncia de outras maquinas encontradas ao longo do
gameplay. O jogador controla o personagem Yang através deste mundo, ten-
tando encontrar sua “sombra”, que aparenta ser uma outra face ou duplo de
Yang. O jogador precisa se manter alerta aos seus niveis de “Ego” e “Combusti-

vel”, caso contrario, seu personagem nao podera mais continuar no jogo.

Figura 22 — Capa alternativa do jogo Garage: Bad Dream Adventure (Private Edition)

15 Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/1946430/Garage_Bad_Dream_Adven-
ture/. Acesso em 03/05/2026.
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'FIELT:

Fonte: Sakuba, 200416,

Garage teve seu langamento limitado a apenas 3.000 copias e era um
jogo considerado praticamente lost media (midia perdida), com copias sendo
vendidas por mais de 2700 dodlares (Kalata, 2018). O jogo se tornou disponivel
na internet apenas em meados dos anos 2007, gracas aos esforgos de usuarios
de um férum de retro games, que adquiriram uma cépia do jogo com financia-
mento coletivo dos usuarios. Desde entéo, esforcos de preservagao do jogo con-
tinuaram culminando no relangamento oficial do jogo pela plataforma Steam em
2022', A descrigdo oficial da versao remasterizada jogo na plataforma descreve

Garage como:

"Garage: Bad Dream Adventure" foi langado originalmente como um
jogo de aventura para PC em 1999. Neste jogo, o personagem do
jogador entra em seu mundo interior através de uma maquina
psicoterapéutica. Ele é transformado em uma estranha maquina
biolégica e busca uma maneira de escapar desse mundo. Devido ao
seu cenario unico, € descrito como um dos 3 jogos mais bizarros ou
perturbadores. (Steam, 2026, tradugdo nossa)

6 Disponivel em: https://archive.org/details/garage-private-edition/GBDA1.png. Acesso em
03/05/2026.

17 Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/1946430/Garage_Bad_Dream_Adven-
ture/. Acesso em 03/05/2026.
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O jogo é descrito como “desconfortante” e “aterrorizante” por conta de

seus visuais e atmosfera pesada.

Este é um jogo profundamente desconfortavel de se olhar, e ainda mais
de se jogar. Nao € um jogo de horror no sentido tradicional porque néo
existe nenhum gore [cenas com sangue ou morte], mas seu mundo
desconfortante permeia sua psiqué de maneiras que poucos games
fazem. A musica é discreta e ameacgadora, e existe um senso pervasivo
de desespero que permeia tudo. Ainda assim, a maioria das criaturas
no mundo s&o, na verdade, amigaveis, apesar de suas aparéncias de-
formadas, lembrando peixes, e existem muitos didogos estranhos a se-
rem compartilhados. (Kalata, 2018, tradugao nossa)

As visualidades desconcertantes do jogo, seja dos cenarios decadentes
ou dos personagens com aparéncias bizarras, foram inspira¢des para a criagao

de personagens e cenarios no objeto de gamearte.

Dark Seed (1992)

Figura 23 - Captura de tela do jogo “Dark Seed” (1992)

IT™s a calm neidhbaorhood oul here, HY houw$e
Ficcmi soamehow oulf of TFime, a relic of a dark
| Past or PerhaP® a dark Fufure.
i "You're under arrest, He, Pawson, Come with me ™
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Fonte: Kalata, 201718,

'8 Disponivel em: https://www.hardcoregaming101.net/dark-seed/. Acesso em 03/05/2026.
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Dark Seed € um jogo de mistério e horror psicolégico do género point-and-
click langado em 1992. O projeto foi concebido por Michel Horvat, com produgao
de Ari Minasian, Mike Dawson — que também foi responsavel pelo design do
jogo — e Harald Seeley. O titulo foi publicado pela Cyberdreams e destacou-se,
em adigcéo a sua narrativa perturbadora, pela participacao do artista suico H. R.

Giger na elaboragao de sua diregéo visual.

O jogo inicia apds uma curta cutscene que mostra o personagem principal,
Mike Dawson (inspirado pelo produtor de mesmo nome do jogo) tendo um pesa-
delo apds adquirir uma velha manséo, no qual um embrido alienigena é injetado
em seu cérebro. A cena perturbadora e eventos misteriosos posteriores — que
revelam que a mansao possui um portal para um mundo conhecido como Dark
World (Mundo Sombrio) - inicial instiga o jogador que, como € de costume em
jogos do género point-and-click, é convidado a investigar a residéncia, objetos e
cidade de Mike. O jogo se passa ao longo de trés dias, e mostra Mike cada vez
mais envolvido e dependente dos acontecimentos em Dark World sobre seu fu-

turo.

Reconhecido internacionalmente por sua producao artistica voltada ao
horror e a ficgao cientifica, Giger tornou-se especialmente conhecido por sua
contribuigdo para a concepcao visual da criatura extraterrestre presente no filme
Alien (1979), dirigido por Ridley Scott. Sua obra caracteriza-se pela combinagao
de elementos organicos e mecanicos, frequentemente integrados em composi-
¢des biomecanicas que fundem anatomias humanas e ndo humanas com ma-

quinas, tubos, cabos e estruturas industriais.

Como fas do artista, os desenvolvedores consideraram construir o uni-
verso estético do jogo ao redor do trabalho artistico de Giger. Para tanto, Giger
exigiu que os graficos do jogo fossem refinados significativamente (Cyberdre-
ams, 1993, p. 6'%) para diminuir a possibilidade de visualidades pixeladas ou sem
definigdo nos graficos VGA 320x200 pixels, problemas relativamente comuns a
jogos eletrénicos da época. Para isso, os desenvolvedores optaram por aumen-

tar a resolugédo e tamanho do jogo, decisdo que exigiu que, em consequéncia, o

®Disponivel em: https://archive.org/detailss©DARK_SEED/page/n3/mode/2up. Acesso em
03/05/2026.
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jogo possuisse uma paleta de cores limitada a 16 tons. Com a aprovagao de
Giger, o time de Dark Seed (1992) teve acesso a todos os trabalhos do artista,
dos quais foram selecionadas diversas ilustragdes para compor o cenario do jogo
e outras visualidades contidas no Dark World do jogo. Essa estética singular,
marcada pela atmosfera sombria e inquietante, exerceu influéncia significativa

sobre a identidade visual de Dark Seed.

Figura 24 — Captura de tela do jogo Dark Seed destacando a arte de H.R. Giger

rande alien FmellF are risingd from The half¥ dead
eatures encased in TheFe FlasFine Prifons.

Fonte: Kalata, 2017.

Ao contrario de outros jogos do género point-and-click, Dark Seed coloca
limitacdes de tempo nas exploragdes e investigagdes do jogador, colocando um
determinante de trés horas para a conclusao de todos os seus atos. Esta limita-
¢ao reduz o numero de acgdes que o jogador pode tomar, colocando um senso
de urgéncia e necessidade de estabelecer um gameplay objetivo. Conforme o

review do Portal Retro Freak Reviews:

Vocé precisa ser cauteloso com o limite de tempo. Nao somente vocé
tem uma hora em tempo real para terminar cada dia, mas cada missao
perdida leva a um soft lock [impossibilidade de avango narrativo], no
qual vocé estara preso em um quebra cabega sem o objeto correto
para resolvé-lo. Se vocé atingir o limite de tempo no Mundo Real nos
primeiros dois dias, Dawson [personagem principal] voltara para sua
casa para descansar, mas se vocé estiver no Mundo Sombrio, entdo é
fim do jogo. [...] este limite de tempo limita a exploracéo e reduz o
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tempo de jogo, tornando o jogo de menor duragdo do que é. (Retro
Freak Reviews, 2025, traducédo nossa)

O jogo serviu de referéncia visual para a elaboragéo de cenas e persona-
gens com uma paleta de cores limitada, bem como sua interface intuitiva e ce-
narios realistas, sendo considerado um dos mais aclamados jogos de horror do

género point-and-click até hoje.



100

6 — PROCESSO CRIATIVO

O objeto de gamearte também foi pensado baseando-se na pesquisa de
Bruno Mendonga (2014), que discorre sobre os processos criativos e sugere al-

guns direcionamentos para o artista que queira criar um objeto de gamearte.

A dissertacdo de Mendonga (2014) busca investigar as possibilidades dos
jogos eletrénicos como objeto de arte, e como a gamearte pode ser utilizada para
refletir, desconstruir e criticar caracteristicas do universo dos jogos. O autor tam-
bém apresenta uma definicdo e analise do conceito de gamearte, revisita suas
origens e reflete sobre as possibilidades de abordar o jogo eletrénico como ob-
jeto de arte. A pesquisa inclui também a experimentagdo e construgédo de trés
trabalhos de gamearte, que servem como base para o desenvolvimento do raci-
ocinio estético e conceitual e para o processo criativo. A pesquisa de Mendonga
foi um dos propulsores do estudo de Gamearte proposto neste artigo, ja que o
trabalho analisa como os jogos eletrénicos podem ser analisados como objetos
de arte, quebrando barreiras comerciais ou de aceitacdo de publico. Além disso,
0s jogos de horror tém o potencial de explorar o medo e a tensao, e podem ser
analisados como um exemplo de como os jogos podem ser utilizados como ob-
jeto de arte dentro do espectro do estudo da gamearte. Mendonga (2014) tam-
bém propde a criagdo de objetos de gamearte, demonstrando a relevancia da
aplicagao pratica do estudo da gamearte, explorando os temas de quebra de

expectativas e perda de controle do jogador em sua pesquisa.

Esses recursos narrativos combinados com as delimitacdes e aspectos
da gamearte propostos, combinam-se nesta tese para apresentar um objeto de
gamearte cuja principal finalidade seja a subversao do controle apresentada na

gamearte como forma de induzir medo, ansiedade e horror.

6.1 — Delimitagao narrativa

A partir das defini¢cdes tedricas da gamearte, que abrangem a subversao
e 0 questionamento do papel do jogador em jogos eletrénicos, e tendo como

referéncia os jogos mencionados anteriormente, foi proposto o desenvolvimento
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de um objeto de gamearte pertencente ao género horror psicolégico, cujo enfo-

que principal seria a experiéncia do jogador e a narrativa.

Para tal, foi selecionada uma histdria relativamente simples e direta, com
mecanicas objetivas, a fim de concentrar a maior parte da narrativa e da quebra
do circulo magico em outras partes do jogo. Um objeto de gamearte dentro da
l6gica do horror — em especial o horror psicolégico — apesar de raro, € quase
uma consequéncia natural: o horror € um género que convida a quebrar os pa-
radigmas da jogabilidade na busca pelos medos e fantasmas que assombram a

humanidade.

6.2 - Software

O objeto de gamearte (jogo eletrénico) foi desenvolvido utilizando a plata-
forma Adventure Game Studio (AGS), uma ferramenta projetada especifica-
mente para a criagéo de jogos de aventura, predominantemente no estilo point
and click. O Adventure Game Studio é uma ferramenta de cddigo aberto e gra-
tuita para o desenvolvimento de jogos eletrbnicos, caracterizada por sua inter-
face intuitiva e acessivel. Criado em 1997 pelo programador britanico Chris Jo-
nes?’, um entusiasta de jogos de aventura, o AGS surgiu como resposta a au-
séncia de uma engine voltada especificamente para o desenvolvimento de jogos
desse género. Desde entdo, o AGS consolidou-se, até inicio dos anos 2000,
como uma escolha popular entre desenvolvedores de games de aventura devido

a sua versatilidade e potencial criativo.

20Disponivel em: https://www.rockpapershotgun.com/exploring-the-lost-world-of-adventure-
game-studio. Acesso em 20/01/2025.
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Figura 25 - Tela inicial do programa Adventure Game Studio
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Fonte: Elaboracéo da autora, 2025

Além de proporcionar a criacdo de narrativas complexas e a adaptacao
para diferentes géneros, o Adventure Game Studio também foi utilizado no de-
senvolvimento de jogos renomados, como King’s Quest Il (Sierra, 2002), The
Journey Down (SkyGoblin, 2015) e The Cat Lady (Harvester's Games, 2019).
Ademais, o AGS possibilita a criagdo de jogos com alta personalizagdo em me-
céanicas e visuais, oferecendo suporte a criagdo de experiéncias interativas que
exploram a narrativa e a ambientagéo. Ainda hoje, o AGS é amplamente reco-
nhecido como uma ferramenta ideal para desenvolvedores independentes que
buscam criar experiéncias envolventes e inovadoras no universo dos jogos de

aventura.

O objeto de gamearte consistira, portanto, em um jogo de aventura do
género point-and-click, no qual o jogador interage com o cenario e 0s objetos por
meio de cliques e outros comandos, examinando elementos e explorando o am-
biente. O género point-and-click foi escolhido por favorecer jogos com énfase na
narrativa e na exploragao, utilizando mecéanicas simples e intuitivas que permi-
tem ao jogador concentrar-se na imersdo no cenario e na interagdo com perso-
nagens. Além disso, a aplicagdo Adventure Game Studio (AGS) possibilita o de-
senvolvimento de jogos point-and-click de forma relativamente acessivel, sem a

necessidade de conhecimentos avangados em programacgao ou linguagens de
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maquina, o que facilita a implementacéo de caracteristicas centrais a serem ex-
ploradas no objeto de gamearte, como a quebra da quarta parede e o horror

psicologico.

Point-and-Click

O género point-and-click se popularizou na década de 1990 e é focado
em temas de exploragao, mistério e quebra cabecas, incentivando o jogador a
investigar o cenario por meio de pistas, interagdes e manipulacdo de objetos.
Difundido com o jogo de aventura e comédia The Secret of Monkey Island (Lu-
casFilm Games, 1990), jogos point-and-click costumam ser focados em textuali-
dade e na narrativa, tendo suas origens nos jogos de aventura de texto (Text

Adventures), também conhecidos como ficgdes interativas (/nteractive Fictions).

Os jogos eletrénicos de aventura baseados em texto surgiram em meados
da década de 19702', caracterizando-se por sua interface predominantemente
textual, na qual o jogador interagia por meio de comandos escritos, interpretados
por analisadores de texto. Nesses jogos, o jogador era incentivado a resolver
desafios e solucionar problemas por meio de puzzles (quebra-cabegas), cole-
tando itens e gerenciando seu inventario. Um dos jogos mais emblematicos do
género é o game baseado em texto Zork! (Infocom, 1977). Desenvolvido por Tim
Anderson, Marc Blank, Bruce Daniels, e Dave Lebling, Zork! foi idealizado pelo
grupo de pesquisa Dynamic Modelling Group do MIT (Massachusetts Institute of
Technology), que viria a se tornar a empresa de games Intercom. O jogo foi cri-
ado com o objetivo de ser mais interativo e narrativamente complexo do que as
Ficgbes Interativas da época, como o jogo Colossal Cave Adventure (1976), que
havia estabelecido diversas convengdes posteriormente adotadas por outros jo-
gos de aventura, servindo de grande inspiragado para Zork! mas que permitia
apenas interagdes rudimentares por texto, ndo permitindo o uso de sentencas
complexas durante o gameplay. Para isso, o grupo criou o game engine Z-Ma-

chine (o Z sendo proveniente diretamente do nome do jogo Zork), desenvolvido

21 Disponivel em: https://screenrant.com/point-click-adventure-games-history-lucasarts-myst-
remake/. Acesso em 20/01/2025.
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em 1979. Criada inicialmente para facilitar a portabilidade dos jogos para dife-
rentes sistemas operacionais, o Z-Machine funcionava como uma maquina vir-
tual capaz de interpretar arquivos de jogos escritos no formato Z-code, desen-

volvido especificamente para essa finalidade.

Figura 26 - Captura de tela do jogo de aventura de texto Zork!

Fonte: Elaboragao da autora, 2025

Zork! Tornou-se um fendbmeno de vendas, e até 1989, os trés jogos da
franquia Zork! (Zork, Zork Il e Zork Ill) acumulavam mais de 760.000 cépias ven-
didas?2. Zork! tornou-se um marco para jogos eletrénicos de aventura, sendo
considerado até hoje um dos melhores jogos eletronicos ja langados, inspirando
diversos géneros através da histéria (Vasconcellos, 2020). De acordo com o es-

tudioso da area de videogames, Matt Barton:

22 Disponivel em: https://web.archive.org/web/20080924074642/http://www.game-
setwatch.com/2008/09/great_scott_infocoms_alltime_s.php. Acesso em 20/01/2025.



105

O que Zork pareceu contribuir mais do que qualquer coisa foi a ideia
de que o computador poderia simular um ambiente virtual rico, muito,
muito maior e mais complexo do que os campos de jogo vistos em ga-
mes como Spacewar! ou Pac-Man. Além disso, o jogo demonstrou o
potencial literario do computador. Milhares e milhares de jogadores fo-
ram encantados pela inteligéncia e elegancia das muitas descrigbes de
Zork. Talvez, mais do que qualquer coisa, porém, esses jogos oferece-
ram aos jogadores a ilusdo de liberdade total. Em vez de simplesmente
selecionar alguns comandos pré-definidos em um menu, Zork encora-
java os jogadores a imaginar infinitas possibilidades. (Barton, 2007, tra-
ducgao nossa)

Zork inspirou também Roberta Williams, desenvolvedora de jogos que al-

mejava criar um game de aventura que acompanhasse as evolugdes tecnoldgi-

cas da época, sem sacrificar os elementos narrativos e envolventes dos jogos

do género (Vasconcellos, 2020, p. 28). O game de horror Mystery House (On-

Line Systems, 1980), um dos primeiros do género horror e aventura, foi desen-

volvido pelo casal Roberta e Ken Williams, e obteve enorme sucesso comercial

apesar de seus graficos rudimentares (Figura 27), mostrando o quanto o género

de aventura de texto era ideal para o desenvolvimento de graficos com o suporte

de narrativas complexas.

Figura 27 - Captura de Tela do Jogo Mystery House
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Fonte: Elaboragao da autora, 2025
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Apesar do sucesso comercial de jogos de aventura interativos como Mys-
tery House, os graficos presentes nos jogos de aventura interativa da época
ainda ndo haviam adotado inteiramente a interatividade grafico-narrativa, tor-
nando a mecéanica de digitar comandos cansativas. Em Mystery House e outros
jogos eletrénicos de aventura da época, os espagos eram apenas simulados, ja
gue nao havia a tecnologia disponivel para realizar uma interagdo em tempo real
do jogador com a maquina. Sobre a dificuldade de interagdo com jogos de aven-

tura interativa, Vasconcellos (2020) disserta:

Vale a pena ressaltar que, apesar da possibilidade dessa divisdo do
género em duas partes, o point-and-click adventure surgiu primordial-
mente como uma mecanica do graphic adventure, criada como forma
de facilitar a interacdo do jogador com o jogo, visto que, para alguns
desenvolvedores, como Roberta Williams, da Sierra, e Ron Gilbert, da
LucasArts, a mecénica de text-based era muito incbmoda. Mesmo os
jogos tendo adotado uma plataforma grafica com método narrativo
mais completo do que somente texto, a maior parte das interagdes
ainda era através de texto, com o mouse servindo exclusivamente para
movimentac¢ao do personagem. (Vasconcellos, 2020, p. 56)

A partir de 1984, com o langamento do Apple Macintosh, a historia dos
jogos point and click se inicia, gragas aos crescentes avangos tecnoldgicos da
época. Os jogos point-and-click podem ser considerados sucessores “naturais”
dos jogos de aventura e ficgao interativas, que se tornaram muito mais dindmicos

e imersivos. Conforme disserta Gailloreto (2021):

Variantes de fic¢o interativa, como The Pawn, The Hobbit e The Pri-
soner ll, introduziram ilustra¢gdes como um complemento as suas nar-
ragdes textuais, enquanto os jogos King's Quest, publicados pela
Sierra Entertainment, introduziram ambientes graficos reais pelos
quais o jogador podia mover seu personagem utilizando as setas do
teclado. Esses titulos, no entanto, ndo possuiam a interface de point-
and-click, que se tornaria icénica para todo o género. Esse salto espe-
cifico nos jogos tornou-se possivel em 1984, quando o primeiro Apple
Macintosh introduziu o conceito de uma area de trabalho baseada em
icones, controlada tanto por teclado quanto por mouse (Gailloreto,
2021, tradugdo nossa).
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O langamento do Macintosh foi uma transformagao no género de games
de aventura, devido a sua performance e graficos de maior resolugdo em com-
paragao aos seus competidores disponiveis na época, como o IBM. A peca-
chave, no entanto, foi o uso de uma ferramenta revolucionaria para a categoria:
o mouse. Com a chegada do mouse, os jogos eletrénicos poderiam gerar feed-
back ao usuario, que, por sua vez, podia interagir com o ambiente e com o0s
objetos disponiveis nos games. A Apple, entdo, comega a concentrar esforgos
para desenvolver jogos eletrénicos especificos e exclusivos para sua interface e
acessorios (Vasconcellos, 2020, p. 33), dando inicio a uma profunda transforma-

¢ao nos jogos eletronicos de aventura.

Com a chegada da série de jogos MacVenture (1985), desenvolvida pela
Apple Macintosh, caracteristicas especificas dos jogos de aventura point-and-
click comegaram a se consolidar, como a introdugdo de um inventario dinamico
e acdes interativas que permitiam aos jogadores manipular objetos, manter um
inventario e explorar ambientes de forma mais imersiva. Esses elementos logo
se tornaram padrbées do género, influenciando e estabelecendo padrbes para
uma nova geragao de games. Um titulo crucial para essa transformacao foi o
game Deja Vu: A Nightmare Comes True!! (Mindscape, 1985), que combinou
uma narrativa envolvente de mistério e horror com mecéanicas inovadoras, “mas
com a possibilidade de clicar e arrastar objetos de cena para um inventario, se-
lecionar opgdes de comando com base em um sistema de point-and-click para
facilitar a interagao do jogador com o mundo” (Vasconcellos, 2020, p. 33). O jogo
pode ser considerado, de fato, o primeiro a dar origem ao que hoje reconhece-
mos como um jogo point-and-click, conforme comenta a revista especializada

em videogames Adventure Gamers:

Os designers de jogos nao perderam tempo em aproveitar o sistema
de controle revolucionario e a tela de alta resolugdo do Mac para criar
titulos de aventura Unicos; a Silicon Beach Software liderou o caminho
com Enchanted Scepters, de 1984, amplamente considerado o pri-
meiro jogo de aventura ‘verdadeiro’ do tipo point-and-click, mas foi a
ICOM Simulations [...] e sua série 'MacVenture' que realmente elevou
0 padrao. Déja Vu: A Nightmare Comes True!!, de 1985, pode ter ado-
tado uma perspectiva em primeira pessoa, mas em todos os outros
aspectos exibiu as marcas do género point-and-click: um inventario,
verbos de agdo — como 'Examinar’, 'Abrir' e 'Falar' — e a capacidade de
arrastar e soltar itens. (Adventure Gamers, 2020, tradugao nossa)
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Figura 28 - Captura de Tela do Jogo Deja Vu: A Nightmare Comes True!!
: it Spedint Font FontSize 1221em 2 B °

Untitled

You see yourself reflected in the mirror. The face stares back at you as

though it belonged to a stranger. You again realize with horror that you

4:>E|n't remember who you are!

i ]
Fonte: Moby Games, 201123

Essa inovadora mecanica influenciou diretamente titulos posteriores,
como 0s jogos Maniac Mansion (Lucasfiim Games, 1987) e The Secret of Mon-
key Island (LucasArts, 1990), que aprimoraram e popularizaram o que viria a ser

uma mecanica icbnica associada a jogos point-and-click ao longo da historia.

Posteriormente, o género de point and click adventure alcangou grande
popularidade com o videogame The Secret of Monkey Island (Lucasfilm Games,
1990), concebido pelo funcionario da empresa Lucasfilm, Ron Gilbert. O titulo se
destacou pelo seu senso de humor, didlogos irbnicos e interface e mecanicas
acessiveis, ganhando diversas continuagdes e influenciando muitos outros jogos
eletrénicos de aventura. The Secret of Monkey Island tornava a morte do perso-
nagem controlado pelo jogador praticamente impossivel, incentivando o jogador
a explorar o ambiente e tomar decisdes percebidas como arriscadas ou criativas

para solucionar desafios ou quebra-cabecas.

23 Disponivel em: https://www.mobygames.com/game/1069/deja-vu-a-nightmare-comes-
true/screenshots/macintosh/534320/. Acesso em: 20/01/2025.
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Figura 29 - Captura de Tela do jogo The Secret of Monkey Island

Fonte: Elaboragao da autora, 2025

Monkey Island usava de elementos como a satira e parédia em sua nar-
rativa, ironizando mecénicas e recursos encontradas em outros jogos, conforme
observado na (Figura 29), cena na qual o personagem controlado pelo jogador,
Guybrush Threepwood, encontra-se em um navio, e ao observar a ilha que da o
nome ao jogo (Monkey Island), exclama (em um momento de quebra da quarta
parede) “Uau! Isto realmente faz valer os $59,95 + impostos”, ironizando o su-
posto valor pago pelo jogador para adquirir Monkey Island. O humor ao longo da
narrativa € um dos grandes marcos do game, e, juntamente com a quase “imor-
talidade” de Guybrush, sua liberdade para explorar e incentivos para tomar de-
cisdes ndo convencionais em seus inumeros quebra-cabecas. Como disserta a

revista Adventure Gamers:

O que tornou Monkey Island verdadeiramente Unico foi seu humor: o
jogo satirizava a concepgao comum sobre piratas e aproveitava todas
as oportunidades para fazer piada ndo apenas com o cenario e seus
personagens, mas também com o proprio jogador. No entanto, uma
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coisa que Gilbert ndo estava disposto a fazer era punir os jogadores
por tomarem decisdes erradas; Monkey Island deu continuidade ao
bom trabalho visto em Maniac Mansion e incentivou a experimentagéao.
(Adventure Gamers, 2020, tradugao nossa)

Com isso, pode-se concluir que o género point-and-click oferece uma am-
pla gama de possibilidades narrativas, estimulando o jogador a explorar o cena-
rio, interagir com objetos e personagens, aprofundando o potencial imersivo do
jogo. Além disso, a estrutura do género favorece a construgao de narrativas nao
lineares, permitindo multiplas abordagens para a resolugao de desafios e incen-
tivando a experimentacéo nas escolhas e didlogos. Outro aspecto relevante é o
uso da quebra da quarta parede em alguns titulos da categoria, recurso que foi
popularizado pela franquia Monkey Island e posteriormente adotado por outros
games. Essa técnica, frequentemente associada a autopercepcgao e a ironia, es-
tabelece uma relagao diferenciada entre o jogo e o jogador, tornando a experi-
éncia mais dindmica e interativa. Desta maneira, o point-and-click continua a in-
fluenciar o design de jogos contemporaneos, demonstrando sua relevancia e ca-

pacidade de adaptacdo as novas tendéncias do mercado de games.

No proximo subcapitulo, serdo discutidos os conceitos e as inspiragdes
criativas que fundamentam o desenvolvimento do objeto de gamearte, bem

como seu processo de criagao e os principais elementos que o compdem.

6.3 - Processo Criativo: Vivéncias

Para a delimitacdo das tematicas a serem abordadas na gamearte de hor-
ror, optou-se por explorar questdes socialmente relevantes e capazes de dialo-
gar com experiéncias observadas em meu contexto de vida. Apoiando-se na me-
todologia das Narrativas de Si, foi concebida uma proposta narrativa para o ob-
jeto de gamearte fundamentada em vivéncias, experiéncias e atravessamentos

pessoais.

A concepc¢ao do jogo e de suas possiveis estruturas narrativas e mecani-
cas ocorreu somente apos a realizagao do periodo de Doutoramento-Sanduiche

em Malta. A definicdo de que o objeto de gamearte seria desenvolvido no campo
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do horror psicolégico, contudo, ja estava estabelecida antes do ingresso no Dou-
torado, especialmente a partir do contato com as obras anteriormente mencio-
nadas — Doki Doki Literature Club!, Undertale e The Stanley Parable —, que
posteriormente constituiram importantes referéncias e fontes de inspiragao para
esta tese. Entretanto, naquele momento, tanto o processo de desenvolvimento
quanto as ferramentas e os procedimentos necessarios a criagdo do objeto de

gamearte ainda nao estavam definidos.

Foi somente durante o periodo de Doutoramento-Sanduiche em Malta,
realizado no Instituto de Jogos da Universidade de Malta, que foi possivel apro-
fundar e refinar as ideias centrais da pesquisa, bem como ampliar o contato com
softwares e ferramentas voltados a criagado de jogos eletrdnicos. Essa experién-
cia contribuiu para a delimitagao das possibilidades técnicas, estéticas e narrati-
vas do projeto, permitindo estruturar de maneira mais precisa a concepg¢ao do
jogo eletrénico e estabelecer os direcionamentos para o desenvolvimento do ob-

jeto de gamearte proposto nesta tese.

Nessa perspectiva, a articulacado entre experiéncia humana, produgao de
conhecimento e construcao narrativa assume papel central, uma vez que as Nar-
rativas de Si compreendem a experiéncia vivida como importante fonte de refle-

xao e elaboragao de sentidos. Conforme afirma Rodrigues:

Desta forma, crengas, valores, atitudes e praticas orientadas conver-
tem-se num valor ao mesmo tempo social e pessoal. O saber da expe-
riéncia articula-se, numa relagao dialética, entre o conhecimento e a
vida humana. E um saber singular, subjetivo, pessoal e particular ou
coletivo mediado pelos acontecimentos. Isto porque a transformacgéao
do acontecimento em experiéncia vincula-se ao sentido e ao contexto
vivido pelo sujeito. (Rodrigues, 2010, p. 173)

No inicio do ano de 2024, entre abril e setembro, realizei um periodo de
doutoramento sanduiche de 6 meses na Universidade de Malta (Malta), financi-
ado pelo Programa de Doutorado Sanduiche da CAPES. Durante este rico peri-
odo de trocas académicas e culturais, pude observar, em primeira mao, outro
fendmeno: um profundo sentimento de n&o pertencimento, aliado a um choque
de realidade socioecondmicas experienciados também por diversos imigrantes
provenientes de paises percebidos como “terceiro mundo” ou “subdesenvolvidos

“. Evidenciou-se, mesmo que inconscientemente, uma forte sensacao de querer,
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ao mesmo tempo, encaixar-me em uma realidade da qual nunca pertenci, apa-
gando minha cultura, aparéncia e lingua, e. ao mesmo tempo, bradar aos quatro
ventos minhas origens e cultura. Por diversas vezes esses conflitos traziam tam-
bém sentimentos de inferioridade, reconhecidos também como um “vira-latismo”

tipico de muitos habitantes de paises colonizados.

Inicialmente, identifiquei algumas semelhangas entre minhas origens sul-
americanas e o contexto cultural e social maltés, sobretudo no fato de ambos os
paises terem sido, em determinado momento historico, colénias. No entanto, em-
bora Malta também tenha passado pelo processo colonial, sua trajetoria difere
significativamente da do Brasil. O pais ndo enfrentou as mesmas violéncias e
opressdes decorrentes de séculos de exploracdo de sua populacdo e de seus
recursos naturais, nem foi constantemente associado ao chamado “sul global”
ou retratado pela midia estadunidense e europeia como um territério perigoso,
desconhecido e subdesenvolvido. Malta consolidou-se como um importante
ponto politicamente estratégico no Mediterraneo, beneficiando-se de sua posi-
cao geografica para estabelecer conexdes politicas e comerciais ao longo dos
séculos, podendo ser considerado, hoje, o que se conhece como “paraiso fis-
cal?* —lugar de taxagdes baixas de impostos, propicio para sonegacao dos mais

ricos.

A influéncia de diferentes colonizadores contribuiu para a formacao de
uma identidade cultural hibrida, mas que, ao longo do tempo, sempre buscou se
alinhar a matriz europeia dominante. Esse alinhamento foi reforcado pela en-
trada do pais na Unidao Europeia em 2004, fortalecendo sua posi¢céo geopolitica
e econOmica. Por outro lado, o Brasil, mesmo apés a independéncia, permane-
ceu marcado por desigualdades estruturais profundas, fruto de um modelo colo-
nial que perpetuou disparidades sociais e econdmicas. O passado colonial con-
tinua vivo em nossa cultura e relagdes pessoais, sendo um sentimento pervasivo

e constante.

Essas distingdes tornaram-se evidentes durante minha convivéncia com

europeus, mas, de forma ainda mais marcante, emergiram em interagées com

24 Disponivel em: https://www.intercept.com.br/2017/05/23/malta-files-revela-que-148-brasilei-
ros-tem-firmas-em-pais-utilizado-para-evasao-de-impostos/. Acesso em 20/01/2025.
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brasileiros residentes em Malta. Notadamente, alguns brasileiros, apesar de es-
tarem legalmente estabelecidos na Europa, demonstravam um esforgo continuo
para se distanciar de outros imigrantes, especialmente daqueles provenientes

de regides percebidas como inferiores ou menos civilizadas.

Esta tentativa desesperada de tentar se encaixar e apagar suas origens
e, a0 mesmo tempo, tentar manter um senso de comunidade com pares da
mesma origem, hdo me passou despercebida: Havia ali um grande sentimento
de inferioridade, um grande apreco por “pertencer” a cultura e vida europeia, e
um grande orgulho por distanciar-se da realidade latino-americana. Observei
muitos brasileiros com cidadanias europeias (em sua grande parte italianos e
portugueses), e, com a obteng¢ao do passaporte europeu, o desejo de distanciar-
se da identidade latino-americana — vista como suja, inferior e menos civilizada.
Muitos preconceitos originados em paises colonizadores ecoavam entre grupos
de brasileiros residentes na Europa, principalmente contra minorias e trabalha-
dores de outras etnias (indianos, paquistaneses e arabes). Grande parte da co-
munidade de brasileiros era composta por pessoas brancas, muitas delas de
contextos socioecondmicos abastados; neste grupo, o pensamento do Brasil
como um pais “atrasado” imperava, e muitos se consideravam como “fugitivos”

do retrocesso e 0 que era percebido como corrupgao.

“‘Nao somos como eles” era a frase proferida por muitos, como um estra-
nho senso de orgulho de pertencer “verdadeiramente”, diferenciando-se dos “ou-
tros”. os imigrantes indesejados, diferentes, criminosos e que traziam, como
arautos do terror, violéncia, fome, miséria e insegurancga. “Nés nao somos como
eles”: somos quase europeus; nds pertencemos aqui, “eles” ndo. Imigrantes in-
dianos, paquistaneses, nepaleses e outros grupos provenientes do Sudeste Asi-
atico, que muitas vezes migravam pelos mesmos motivos que os brasileiros, ndo
eram percebidos como imigrantes "desejaveis" pela comunidade. Questdes cul-
turais e religiosas especificas a esses grupos também eram alvo de desmorali-
zacao e ridicularizagao (Figura 30), reproduzindo discursos amplamente difundi-
dos por tabloides europeus de viés anti-imigragdo. Ironicamente, muitos brasilei-

ros que propagavam tais ideias pareciam acreditar que estariam imunes as poli-
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ticas migratorias restritivas da Europa, ignorando que as mesmas narrativas ex-
cludentes que aplicavam a outros grupos poderiam, da mesma forma, ser dirigi-

das a sua propria realidade.

Figura 30 - Captura de tela de conversa no aplicativo WhatsApp entre brasileiros em Malta

A0 meu ver existem varios tipos de
estrangeiros

Mas se vocé quiser se colocar junto com
os indianos

Africanos E mugulmanos

Ok

Fonte: Elaboragao da autora

Observar esses fendbmenos suscitou uma reflexdo sobre a identidade e o
significado de ser imigrante, especialmente em paises economicamente e soci-
almente mais desenvolvidos, como as nag¢des europeias, historicamente posici-
onadas como centros culturais e econdmicos com um passado colonizador. Con-
forme mencionado anteriormente, Malta, apesar de integrar a Unido Europeia
desde 1° de maio de 2004, possui um histérico de invaséo e colonizagao por
diferentes povos e nagdes ao longo de sua trajetdria, sendo frequentemente um
territorio de interesse politico e econémico. Sua localizagdo estratégica no Mar
Mediterraneo fez com que a ilha fosse disputada por diversas civilizagdes ao
longo dos séculos, incluindo fenicios, romanos, arabes, normandos, espanhais,
franceses e britanicos?®. A colonizacgéo britdnica, em particular, exerceu uma in-

fluéncia duradoura sobre a cultura e a lingua maltesas, levando a adogéo do

25 Disponivel em: https://www.bbc.com/news/world-europe-17597837. Acesso em 20/01/025.
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inglés como um dos idiomas oficiais do pais. A independéncia de Malta foi ofici-
almente conquistada em 1964, embora o pais tenha permanecido sob influéncia

britdnica até 1974, quando se tornou uma republica.

Além das marcas linguisticas e culturais, o processo colonial em Malta
também gerou sentimentos de inferioridade na populagdo maltesa, sentimentos
estes compartilhados por muitos brasileiros e compartilhados e latino-america-
nos. Paralelamente, entre os malteses ha um grande orgulho em pertencer a
Unido Europeia, status que reforga uma identidade europeia almejada por parte
da populacao. Observei, em Malta, um esforgo significativo para se distanciar de
influéncias nao europeias, tanto na lingua quanto nos costumes e cultura. Esse
movimento se manifesta, por exemplo, na tentativa de minimizar ou negar as
influéncias arabes, decorrentes do periodo de dominagao arabe iniciado em 870
d.C. Apesar de a lingua maltesa conter inumeros termos de origem arabe em
seu vocabulario e apresentar semelhangas com outros idiomas dessa matriz lin-
guistica, ha entre muitos malteses um sentimento de rejeigdo ou até vergonha
dessas influéncias, evidenciado por discursos e praticas que buscam atenua-las.
Dentre os malteses perdura também o sentimento de que aqueles que possuem
raizes ou familias britdnicas ou influenciadas de forma mais intensa por essa
cultura, possuindo pouco ou nenhum dominio da lingua maltesa, seriam mais
refinados ou, de alguma forma, superiores, associando o idioma maltés a uma

classe trabalhadora e menos abastada.

As semelhangas entre brasileiros e malteses, apesar de suas origens dis-
tintas, revelam dindmicas culturais semelhantes, tornando a experiéncia de resi-
dir em Malta, enquanto latino-americana, e especialmente enquanto brasileira,
singular. Ambas as sociedades demonstram um desejo simultédneo de preservar
suas raizes e, ao mesmo tempo, de nega-las. Ainda assim, no contexto brasi-
leiro, n&o ha a “recompensa” de ser integrado a Europa, persistindo os sentimen-

tos de inferioridade e ressentimento.

A associacao do europeu ao ideal de civilizacio, estabelecido como pa-
drao de referéncia cultural e social, permeia essas experiéncias. Ainda assim,
enquanto brasileira, persistia o fascinio por integrar uma realidade europeia,

imersa no chamado "sonho europeu”, no qual experiéncias sédo frequentemente
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percebidas como mais refinadas, educadas e intelectualmente superiores as do
chamado “Sul Global”.

Politicas anti-imigratorias na Europa continuam a eclodir em diversos pa-
ises, variando seu grau de severidade e punigdo. Malta, antes um pais conhecido
por suas politicas acolhedoras a imigrantes, pouco a pouco dificultou a vinda e
permanéncia de imigrantes ndo europeus no pais, aumentando o preg¢o para
emissao de vistos de trabalho, ou exigindo cursos de formacao para trabalhado-
res nao europeus nas areas de servico e hospedagem a custos absurdos, difi-
cultando a permanéncia destes prestadores de servigo no pais, que geralmente
recebem remuneragao minima. Além disso, apds perder ou sair de seu emprego,
trabalhadores nao-europeus tem apenas 10 dias para sairem de Malta, tornando
a imigragao um risco a longo prazo para imigrantes que desejam comecar a vida

em outro pais.

Com estas dificuldades, imigrar se torna um ato de coragem, muitas vezes
seguido de um desejo de melhores condi¢gbes de vida para si ou para a familia.
Em busca de oportunidades e esperanca de ascensao socioecondmica, muitos
imigrantes submetem-se a empregos de baixa remuneracéao, frequentemente in-
formais e, por vezes, marcados pela auséncia de condi¢des de trabalho dignas.
Essas circunstancias tornam o processo de adaptagao a cultura e aos costumes
estrangeiros particularmente desafiador. Nao raro, imigrantes buscam refagio em
comunidades ou nucleos de convivéncia formados por compatriotas, movidos
por sentimentos de nostalgia e pela necessidade de pertencimento em um am-

biente que lhes é estranho e, por vezes, hostil.

Ainda assim, em muitos casos, persiste entre os imigrantes um senti-
mento de superioridade associado ao fato de residirem na Europa, rejeitando,
muitas vezes, sua identidade associada a paises com um passado colonizado.
Essa percepcao esta ancorada em um ideal construido pela visdo eurocéntrica,
que posiciona o continente europeu como o simbolo do progresso, da civilizagao
e do avango cultural. Nao se pode negar, de fato, que paises europeus oferecem
maior acesso a bens materiais e a uma qualidade de vida superior, refletida em
indicadores como o indice de Desenvolvimento Humano (IDH) e o poder de com-
pra. A Europa é frequentemente idealizada como um paraiso socioecondmico,

aparentemente livre de desigualdades extremas e de violéncia generalizada.
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Para muitos imigrantes, especialmente aqueles que fogem de paises devastados
por guerras ou marcados por condicdes de extrema precariedade, esse ideal
representa um refugio e uma oportunidade de recomego, mesmo que, na pratica,

a realidade apresente desafios significativos a concretizagado desses sonhos.

Refletindo sobre essas realidades, surgiu a ideia de desenvolver um jogo
de horror que abordasse os sentimentos de exclusdo e o desejo de pertenci-
mento vivenciados e observados durante minha estadia de seis meses em Malta.
O objetivo nao seria apenas retratar essas sensagdes no contexto migratorio,
mas explorar um sentimento mais amplo de nao pertencimento, no qual o indivi-
duo outsider enfrenta preconceitos e problemas constantemente para se encai-

xar e, enfim, ser reconhecido como parte do todo.

Ao néao especificar de modo explicito as fontes das sensacdes de exclu-
sao possivelmente percebidas pelo jogador ao longo do gameplay, busca-se am-
pliar as possibilidades de identificagdo com diferentes experiéncias de margina-
lizagdo ou deslocamento. Dessa forma, espera-se que cada jogador possa pro-
jetar suas proprias vivéncias e interpretar o jogo a partir de sua perspectiva pes-

soal.

Ao planejar evocar sensagdes de exclusdo e nao pertencimento com a
narrativa do jogo, surge também a reflexdo do carater permanente de visitante
ou imigrante do jogador no mundo do jogo. De acordo com o pesquisador e pro-
fessor Daniel Vella, existe uma dualidade entre o jogador que esta simultanea-
mente dentro (como sujeito ludico) e fora do mundo do jogo. Esta dualidade é
explicada pelo autor:

Para compreender como um jogador pode experimentar uma sensacao
de estar-no-mundo-do-jogo, torna-se necessario investigar o sujeito 10-
dico, o “vocé” ao qual o sistema do jogo se dirige e que o jogador iden-
tifica como “eu” dentro dos limites do heterocosmo ludico. Argumenta-
rei que tal identificagdo — e a adogao da posigcao subjetiva especifica
que ela implica — constitui a estrutura fenomenoldgica fundamental por
meio da qual se torna possivel uma sensagéo de imersao [...] no mundo
do jogol...]. (Vella, 2015, p. 13, tradugao nossa)

De acordo com Vella, o jogador so6 existe no mundo sintético do jogo atra-
vés do seu sujeito ludico (representando a identidade assumida pelo jogador
dentro do mundo do jogo) e do seu eu ludico (subjetividade que surge quando o

jogador reflete sobre sua prépria existéncia e agdées dentro do jogo). O autor
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indica que a figura do avatar, representagao visual no jogo, néo é, por si s6, um

sujeito ludico, nao até ser assumida pelo jogador dentro do mundo do jogo:

Mesmo dentro desse escopo mais restrito, contudo, a vinculagao entre
o sujeito ludico e a figura jogavel ndo deve ser tomada como uma equi-
valéncia entre ambos. A figura jogavel ndo se torna um sujeito ladico
até que seja assumida e jogada. Inicialmente, ela é encontrada como
uma entidade distinta, abrangida pela percepgéo do jogador como um
elemento do heterocosmo lidico. No entanto, quando o jogador as-
sume a posic¢ao de sujeito ludico e passa a desempenhar uma subjeti-
vidade ludica, ele, parafraseando Aarseth (2004, p. 48), deixa de olhar
para a figura jogavel e passa a olhar para o mundo do jogo através
dela. (Vella, 2015, p. 15, traducao nossa)

Com sua existéncia mediada através de representacdes ou ag¢des deter-
minadas pelo jogo, com ag¢des existindo apenas através de dispositivos (celula-
res, computadores, consoles), o jogador nao “adentra” verdadeiramente o
mundo do jogo — apenas assume uma identidade subjetiva que existe separada-

mente de si. Vella analisa as relagdes entre sujeito ludico e o jogador implicito:

A distingdo entre ambos pode ser formulada de maneira simples: o su-
jeito ludico é uma entidade pertencente ao mundo do jogo e, portanto,
capaz de percebé-lo a partir de uma perspectiva interna. O jogador im-
plicito, por sua vez, corresponde ao ponto de vista que o jogo atribui
ao jogador enquanto individuo externo ao mundo do jogo, que se rela-
ciona com o jogo como artefato. (Vella, 2015, p. 23, tradu¢éo nossa)

A separacao entre o jogador implicito e seu sujeito e eu ludicos é, por
vezes, maleavel, mas continua constantemente presente em todos os jogos ele-
trénicos, sendo uma parte integral do funcionamento desta midia (Vella, 2015,
p.24). Para o jogador, é fundamentalmente impossivel experenciar o jogo a partir
de uma perspectiva unica e pessoal, nunca visitando efetivamente o mundo do
jogo sem alguma identidade subjetiva. Estas reflexdes levaram a alteragbes na
narrativa, que passou a colocar o dilema do player como forasteiro no cerne de

seus questionamentos, como sera discutido nos proximos subcapitulos da tese.

6.4 — Inspiracoes e esbogos

Durante o processo de criacdo e pesquisa do objeto de gamearte em

Malta, foi elaborado um mapa mental em 2024 contendo esbocos e referéncias



119

que serviram como base para o desenvolvimento do objeto a ser explorado na

tese, conforme ilustrado na (Figura 31):

Figura 31 - Mapa mental da criacao do objeto de gamearte
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Fonte: Elaboragao da autora, 2024

O mapa mental teve a funcdo de organizar ideias e referéncias a época,
estruturando as tematicas a serem abordadas, bem como as inspiragdes visuais
e narrativas para o desenvolvimento do objeto de gamearte. Para melhor obser-

vacgéo do Mapa Mental e para fins de n&o interrupg¢ao do fluxo de leitura da tese,
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0 Mapa sera adicionado como Apéndice ao final da Tese. Serdo brevemente ana-
lisados neste momento da Tese alguns dos principais elementos presentes no
mapa mental, com o objetivo de apresentar as influéncias visuais e narrativas

que fundamentam a concepgao do jogo eletrbnico.

Figura 32 - Detalhe do mapa mental (01)
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Uma das Inspiragcdes narrativas centrais que figura no mapa mental (Fi-
gura 32), é o filme japonés Death by Hanging (1968), dirigido por Nagisa Oshima,
que fala do sentimento de culpa, inferioridade, discriminacdo e questbes com-
plexas referentes ao poder do Estado e consciéncia social. O filme é filmado
como um documentario, contando a histéria de um prisioneiro coreano detido no
Japao pelo crime de estupro e assassinato. Condenado a forca, o prisioneiro é
executado; porém, ele, surpreendentemente, sobrevive ileso, apesar de nao se
lembrar de mais nada. Os guardas, incrédulos, decidem fazé-lo recuperar a me-
moria, arrepender-se de seus crimes e “aceitar” ser executado novamente — os
oficiais explicam que a execugao s6 pode ocorrer se 0 acusado estiver ciente de

seu crime e de sua punigao.

O filme aborda questdes como a xenofobia (explorada pela relagao entre
0s guardas japoneses e o prisioneiro coreano), e desigualdade social experen-
ciada pelo personagem coreano que, devido a sua nacionalidade jamais teve
acesso as mesmas oportunidades socioecondmicas do que os japoneses. Os
personagens japoneses, por sua vez, sao confrontados por seus ideais, desafi-
ando suas crengas e seus valores nacionalistas, que oscilam entre a rigidez do
sistema juridico e as contradigbes de sua prépria consciéncia moral. A obra ex-
trapola, portanto, o contexto histérico em que foi produzida e se mantém rele-
vante ao explorar a manipulagao do poder estatal e a marginalizagéo de grupos
considerados "estrangeiros" dentro de uma sociedade, temas relevantes para os

assuntos que seréo abordados no objeto de gamearte proposto nesta tese.

Como referéncia visual, foi incluida a capa do album The Royal Scam (Fi-
gura 33), da banda estadunidense Steely Dan, titulo que faz referéncia a tema-
tica do sonho americano como uma ilusdo, embuste ou um esquema malicioso
(scam), utilizado para atrair imigrantes que, frequentemente, acabam em situa-
cao de vulnerabilidade, sem moradia e submetidos a condi¢des de trabalho de-

sumanas e indignas.
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Figura 33 - Capa do album The Royal Scam

Fonte: Wikipedia, 2015%

Na imagem da capa, observa-se a figura de um homem vestindo um ca-
saco longo, com a sola de um de seus sapatos furada (sinalizando ser, provavel-
mente, um morador de rua), adormecido em um banco, enquanto aparenta so-
nhar com imponentes arranha-céus, cujos topos sdo adornados por cabegas ani-
malescas de aparéncia ameagadora. Essa composig¢ao visual serviu como inspi-
racao para representar a opressao estética e simbdlica frequentemente vivenci-
ada em grandes centros urbanos, que, apesar de sua grandiosidade e aparente
prosperidade, contrastam com a realidade enfrentada por muitos imigrantes e

turistas que chegam em busca do t&o idealizado American Dream.

26 Disponivel em: https://en.wikipedia.org/wiki/The_Royal_Scam#/media/File:The_Ro-
yal_Scam_album_cover.jpg . Acesso em 20/01/2025.
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Além disso, tanto a faixa-titulo The Royal Scam?’ quanto as visualidades
e narrativas presentes em suas letras serviram como inspiragcao para a premissa

do jogo.

E eles vagaram

Da cidade de St. John

Sem um centavo

Vestindo casacos que brilhavam
Tanto em vermelho quanto em verde
Cores de sua ilha ensolarada

De seus barcos de ferro

Eles contemplaram a terra prometida
Onde certamente a vida era doce

Na maré crescente

Para a cidade de Nova York

Eles cavalgaram pelas ruas

Veja a gldria
Do grande embuste (Becker; Fagen, 1976, tradugao nossa)

Na cancgao, Becker e Fagen retratam as promessas e desilusdes associ-
adas ao sonho americano, especialmente sob a perspectiva dos imigrantes que
chegam a Nova York em busca de uma vida melhor. A letra evidencia o percurso
desses imigrantes, que partem especificamente da cidade de St. John (versao
em inglés de San Juan, capital de Porto Rico), vestindo as cores de seu pais e
nutrindo a esperanca de encontrar nos Estados Unidos — especificamente em
Nova York - a materializagéo da "terra prometida". No entanto, a realidade que
0s aguarda nao poderia estar mais distante daquela idealizada.

Eles sdo cagados
Até o fundo de uma cidade decadente
Em meio as ruinas|...]

Enquanto a lembranga

De seu céu do sul era encoberta

Por um inverno cruel

Cada santo padroeiro

Pendurado na parede, dividia o quarto
Com vinte pecadores

27 Qriginal disponivel em: https://genius.com/Steely-dan-the-royal-scam-lyrics > Acesso em
20/01/2025
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Veja a gléria
Do grande embuste (Becker; Fagen, 1976, tradugao nossa)

Becker e Fagen descrevem a segregacao de imigrantes em guetos, ge-
ralmente distantes e isolados dos grandes centros, como ruinas escondidas. O
clima ensolarado do pais deixado para tras é substituido pelo inverno impiedoso
de Nova York, enquanto os imigrantes residem em quartos lotados nos quais
imagens de figuras religiosas adornam as paredes — uma esperancga de salvagao

para aqueles que ja ndo tem mais nada.

6.5 - Premissa Narrativa

Inicialmente, o jogo eletrbnico desenvolvido durante a tese abordaria de
forma mais enfatica os temas de horror psicolégico e corpdéreo ao inserir repre-
sentagdes de monstros em contraste com as representagdes humanoides e in-
comodamente perfeitas dos residentes da cidade. Anterior ao desenvolvimento
do jogo, a narrativa inicial focou em evocar sentimentos e descrever as emogdes
em cada ato. Com o inicio do desenvolvimento dos designs aplicados ao jogo e
programacao, foram notadas limitacdes na proposta anterior e a necessidade de
realizar adaptag¢des para melhor fluidez do jogo e experiéncia do jogador, bem
como novas inspiragdes e desenvolvimentos tedricos que afetaram os rumos da

narrativa.

Para fins de registro do processo de criagdo, sera mantida a descricao
anterior da histéria do jogo, e uma reflexdo sobre as mudancgas realizadas sera

inserida posteriormente.

Enquanto autora, recomendo e convido que o leitor desta tese jogue o
objeto de gamearte?® antes de realizar a leitura dos préximos subcapitulos, ja

que o jogo eletrénico possui alguns elementos de surpresa e quebra da quarta

28 O link de acesso para o objeto de gamearte desenvolvido nesta tese esta disponivel na pla-
taforma itch.io, em: https://anatorquato.itch.io/solivagus . Acesso em: 01/08/2026.
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parede que podem ndo possuir o impacto desejado caso o jogador tenha conhe-
cimento da narrativa e outros elementos que concernem a mecanica e jogabili-
dade.

6.5.1 - Premissa Narrativa Inicial (2024/2025)

A premissa narrativa apresentada neste topico tem como finalidade regis-
trar o processo criativo, evidenciando o carater dinamico e mutavel da criagao
artistica, bem como a transitoriedade dos conceitos e elementos que podem ser
incorporados, reformulados ou ressignificados ao longo do desenvolvimento da
narrativa. Para tanto, a premissa narrativa inicial sera mantida como um esboco
a ser apresentado para o leitor desta tese, ja que foi parte integral do desenvol-

vimento da narrativa final presente em Solivagus.

O jogo se passa em uma cidade aparentemente préspera, com casas idi-
licas e prédios suntuosos. O sol brilha constantemente, e arvores frondosas es-
tdo espalhadas por toda parte, proporcionando sombra e beleza. Ruas limpas,
amplas e tranquilas dado ao lugar uma sensagao de ordem e desenvolvimento

econdbmico, como se ali a harmonia fosse natural e inabalavel.

Nas ruas, transitam pessoas sorridentes, vestidas de forma semelhante:
as mulheres desfilam com vestidos de cores quentes, muitas vezes acompanha-
das de adoraveis criangcas de bochechas rosadas, enquanto os homens cami-
nham em seus impecaveis ternos e gravatas. Porém, um fendmeno peculiar
abala esta realidade aparentemente perfeita: em alguns momentos aparecem
monstros disformes, vestindo roupas maltrapilhas e escuras, transitando pelas
mesmas ruas e contrastando de maneira gritante com a bela paisagem urbana,

figuras deslocadas e indesejadas naquele cenario de prosperidade.

O jogador controla um dos residentes da cidade, uma figura que, a pri-
meira vista, ndo difere em nada da maioria dos moradores: uma pessoa sorri-
dente e bem arrumada, completamente ajustada aos padrdes de seus arredores.
Os moradores interagem entre si de maneira cordial, trocando elogios e cumpri-
mentos, comentando sobre o clima ou fazendo outras conversas inofensivas. No

entanto, estranhamente, ninguém parece notar ou se importar com 0s monstros
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que vagam pelas ruas. Esses seres, enquanto murmuram palavras incompreen-
siveis e parecem vagamente ameacadores, sdo quase completamente invisibili-

zados.

A medida que o jogador explora a cidade, comega a perceber que os
monstros ndo apenas destoam visualmente, mas carregam uma sensacao de
desconforto e repressado. Sao ignorados com uma indiferenga quase ensaiada
pelos moradores, sugerindo que sua presenga, embora visivel, é algo que a ci-
dade prefere fingir ndo ver. Essa negacgao coletiva comega a levantar questiona-
mentos: 0s monstros sao intrusos, ou parte de algo que a cidade ndo quer admi-
tir? O siléncio em torno deles ndo é apenas perturbador, mas também carregado

de significado.

O jogador percebe, entdo, algo estranho com seu personagem: ao ver sua
imagem refletida no espelho, o jogador ndo vé o reflexo agradavel e sorridente
como um dos residentes, mas como uma das figuras monstruosas que presen-
ciou na cidade. S6 o jogador enxerga seu reflexo distorcido: suas interagbes com
outros moradores continuam como antes até este momento. Surge, entéo, a re-
alizacao que os “monstros” que transitam na cidade, invisibilizados, seriam mis-
teriosamente semelhantes ao jogador. O monstro percebido no reflexo € seme-
Ihante, mas n&o igual, o que difere e destaca o jogador visualmente perante ou-

tfros monstros.

A partir dai, o jogador comega a compreender algumas palavras (antes
inteligiveis) proferidas pelos monstros, e perceber que os moradores da cidade
ja ndo sorriem como antes: seus sorrisos estdo hesitantes e menos deles apa-
recem nas ruas. Surge, entdo, uma quebra visual no jogo: as expressoes faciais
dos felizes moradores mudam, e 0 esquema de cores da idilica cidade se altera

para tons com menos contraste e mais cinzas.

Ao transitar nesta nova realidade por alguns momentos, surge entdo o
problema central do jogo, apresentado por um dos personagens da cidade: um
dos residentes explica ao jogador que monstros estdo perambulando pela ci-
dade, sujando as ruas e aterrorizando os moradores; a maioria deles, apesar de
serem inofensivos, estdo se multiplicando, o que incomoda os moradores, que

propdem um plano para “transferir” os monstros para outro lugar, distante da
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cidade do game. O jogador é apresentado, entdo, com a proposta de denunciar
estes monstros, obtendo, como recompensa, total receptividade e aceitagao dos
outros moradores. Caso se negue, o jogador se parecera cada vez mais como
um dos monstros, experenciando cada vez mais hostilidade e agressividade da

cidade e residentes, que fardo o possivel para exclui-lo do local.

Independentemente da escolha do jogador, a partir desse ponto, o jogo
se estabelece definitivamente como uma experiéncia de horror com elementos
de quebra da quarta parede. Os moradores da cidade comecam a interagir com
o jogador como um forasteiro, reconhecendo que ele jamais pertencera aquela
‘realidade”. Se o jogador aceitar denunciar os monstros, ele se torna cada vez
mais semelhante aos habitantes, mas com uma aparéncia progressivamente dis-
forme e monstruosa ao observar seu reflexo, sugerindo uma corrupgédo moral.
Caso decida nao denunciar outros monstros, o jogador enfrentara crescente hos-
tilidade dos moradores, e outros monstros comegcam a notar que o jogador &
diferente deles. Além disso, a narrativa utiliza elementos visuais para intensificar
a sensacao de exclusdao, como outdoors e mensagens espalhadas pela cidade
com frases provocativas, como “Sabemos quem vocé é,” “Volte para o seu lugar,”

e “Vocé nunca fara parte daqui.”

Os personagens também comegam a perceber aspectos do jogador que
revelam seu conhecimento externo ao universo diegético, criando uma trans-
gressao metaléptica na narrativa. Algumas interagées sao mais explicitas, com
0s personagens reconhecendo que o jogador é capaz de transitar entre “duas
realidades,” sugerindo que ele ndo pertence verdadeiramente aquele mundo sin-
tético. A cidade e seus habitantes deixam claro que o local deveria ser exclusivo
para aqueles que nao tém “outra opg¢ao,” aprofundando o tema de exclusao e
pertencimento, e forgando o jogador a confrontar as implicagbes de suas esco-

Ihas.

Esses detalhes e dialogos reforcam a ideia de um ambiente opressor e
intolerante, onde pertencer verdadeiramente torna-se uma condic&o inalcanca-
vel. Ao final do jogo, independente de suas escolhas, o jogador passa a ndo
enxergar os monstros com sua aparéncia usual, mas como pessoas. O préprio
jogador, porém, nunca deixara de ser um monstro ao olhar seu reflexo, reafir-

mando mais uma vez a condi¢gdo do jogador como estranho ao mundo do jogo,
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independente de suas agdes. O elemento de horror psicologico decorre da sen-
sacao constante de nao pertencimento, bem como as agressdes sutis da cidade

contra o jogador e a progressao lenta da quebra da quarta parede na narrativa.

6.5.2 - Narrativa definitiva (2026)

Shape Town é uma cidadezinha encantadora que certamente realizara
todos os seus sonhos!

Shape Town é conhecida por ser acolhedora com todos! Nao importa
de onde vocé venha, os moradores de Shape estdo ansiosos para
conhecé-lo(a)!

Os temas centrais da premissa narrativa original de excluséo, ndo perten-
cimento e preconceito mantiveram-se ao longo das modificagdes da histéria e da
progressao do jogo eletrénico, mas diversos pontos foram modificados a fim de
melhorar a experiéncia do usuario, adequa-lo as limitagdes do software AGS e
aos limites de tempo de desenvolvimento da tese. Todos estes elementos de-
mandaram uma obra mais dindmica e objetiva. Além disso, desafios no design
dos personagens e dos cenarios, bem como outras adversidades relacionadas
a aplicagao de conceitos durante a elaboragao do script do jogo, levaram a di-
versas adaptagdes na descricdo de personagens, local e conclusao.

Além disso, as tematicas em relagao aos dilemas e dualidade intrinseca
a experiéncia do jogador enquanto eterno visitante no mundo do jogo (existindo
apenas através de suas subjetividades ludicas) exigiu mudangas em diversos
pontos da histéria. O jogador possui um ponto de vista externo e interno ao jogo,
trazendo questdes existenciais que parte de duas subjetividades distintas, sepa-

radas pela distancia fisica e filosofica. De acordo com Vella (2015):

O jogador simultaneamente vivencia e atualiza seu ser-no-mundo-do-
jogo em suas dimensdes experiencial e existencial, ao mesmo tempo
em que o percebe a partir de um ponto de vista externo ao jogo, a partir
do qual seu préprio ser-no-mundo-do-jogo é compreendido como parte
intrinseca do desdobramento textual e estético da obra. [...] A experi-
éncia do jogador com um jogo é determinada por sua habitagéo simul-
tdnea de dois pontos de vista fenomenais distintos: uma perspectiva
interna ao mundo do jogo, a partir da qual agdes ludicas sao realizadas
em uma orientagao teleoldgica voltada para a tarefa proposta pelo jogo,
e uma perspectiva externa, a partir da qual o jogo — e as proéprias
acdes do jogador em seu interior — é percebido segundo o modo es-
tético definido pela distancia critica. (Vella, 2015, p.55, traducéo
nossa)



129

Com isso, optou-se por reduzir o jogo em 2 atos (introdug¢ao, problema +
finais), com dois finais distintos que dependem da escolha final do jogador, as-

pecto que se manteve da premissa original.

A cidade na qual se passa a histéria do jogo continua tendo a proposta de
parecer idilica ou perfeita, porém, devido ao processo de construgdo dos cena-
rios (conforme sera explorado nos subcapitulos seguintes), sua aparéncia sera
pautada por fotografias realizadas em um bairro de classe média alta da cidade
de Curitiba, municipio de residéncia da autora. Além disso, a construgao da ci-
dade e suas contrastantes facetas (parte classe média alta e parte periferia) fo-
ram inspiradas por disparidades econdmicas e sociais no contexto brasileiro, es-

pecificamente na parte Sul do pais.

Os personagens, antes humanoides ou monstruosos, tiveram suas apa-
réncias adaptadas para formas geométricas e curvas, respectivamente. Estas
mudangas serao justificadas e exploradas com maior detalhamento nos subca-

pitulos seguintes.

O jogo inicia, portanto, em uma cidade ainda idilica e organizada, mas
com diversos detalhes que mostram um processo de gentrificagdo: falta de ca-
sas, grande presenga de prédios, arvores ornamentais e arquitetura moderna,
ostentando luxo ou com determinantes de classe média alta (prédios inspirados
por arquitetura neoclassica ou uso excessivo de vidros). Os residentes desta
parte da cidade possuem cabecas exclusivamente poligonais e paleta de cores

frias, assim como os cenarios.
Ato 1

O primeiro ato do jogo eletrénico consiste na introdugdo do mundo sinte-
tico (Castronova, 2005), seus personagens e mecanicas gerais. Esta parte inicial
do jogo possui carater mais contemplativo e exploratorio. Nele, o jogador — uma
figura humanoide completamente preta, na qual ndo é possivel discernir carac-
teristicas fisicas — se encontra, sem introducdées, em uma cidade desconhecida

(Figura 34), sem saber a razao pela qual esta la ou quem é.
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Figura 34 — Shape Town

Fonte: Elaboragado da autora, 2026

Neste primeiro cenario, o jogador nota um NPC (Non Playable Character
— Personagem Nao Jogavel) de cabega triangular, que lhe da as boas-vindas; o
NPC, entdo, explica ao jogador que esta em Shape Town (Cidade Forma), e que
tem um apartamento a sua disposi¢ao, oferecido a ele pela propria cidade. O
NPC parece compreender que o jogador esta confuso, mas ndo da respostas
claras, assegurando-o de que, com o tempo, provavelmente tera respostas para

suas perguntas.

Ao ser levado para o apartamento, o jogador tem algumas opgdes de in-
teracdes com o cenario (como diversos jogos do género point-and-click costu-
mam oferecer), mas que, novamente, ndo oferecem respostas. O apartamento
(Figura 35) consiste em uma kitnet ou estudio, confortavel, moderno e pequeno;
a kitnet oferece, aparentemente, todos os itens essenciais para uma estadia
“saudavel”’ e tranquila do jogador na cidade, contando com cama, fogéo, ba-

nheiro, sofa e armarios.
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Figura 35 — Apartamento em Solivagus

Fonte: Elaboracao da autora, 2026

Eventualmente, ao sair do apartamento, o jogador se depara com a en-
trada envidracada de um condominio de classe média alta (Figura 36), além de
notar mais um NPC no mesmo local: Uma mé&e com cabega triangular invertida
e seu bebé, de cabeca quadrada. Ao conversar e interagir com esta NPC, a per-
sonagem triangular notara que o jogador parece ser um forasteiro, e que é muito
bem-vindo; o jogador sera levado, entdo, a fazer um pequeno favor para a per-
sonagem: localizar o brinquedo de sua filha e trazé-lo de volta. Este pedido é
justificado pela NPC, que diz estar cansada por conta de andar pela cidade car-
regando sua filha nos bragos, e sua fala deixa implicita que o jogador seria uma

“boa pessoa” se decidir aceitar fazer este favor.
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026

Ao sair deste cenario para ir em busca do brinquedo, o jogador encontra
o terceiro NPC: uma personagem idosa de cabeca retangular (Retangulo Hori-
zontal)?®, que esta parada em frente a um templo ou Igreja neopentecostal (Fi-
gura 37). Caso tente se comunicar com esta personagem, a NPC passa a co-
mentar como a cidade na qual o jogador se encontra € organizada e receptiva,
notando que o jogador ndo aparenta ser um residente. Mais uma vez, o jogador
recebe apenas respostas vagas sobre sua origem e o local no qual se encontra,
precisando, assim, seguir para outra parte do cenario para completar a missao

de encontrar o brinquedo.

2% Uma das inspiragdes para a escolha artistica de implementar cabegas geométricas para os
NPCs “conservadores” de Shape Town advém da giria “quadrado” (ou “square”, em inglés),
para se referir a pessoas antiquadas ou ignorantes. A giria na lingua inglesa surgiu nas comu-
nidades estado-unidenses de jazz dos anos 1940.
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026

O jogador retorna entdo, ao cenario inicial do jogo, encontrando mais uma
vez o NPC Tridngulo (que agora esta em outra posigao). Ao lado do NPC, o per-
sonagem encontra um brinquedo roxo de aparéncia disforme (n&o poligonal).
Caso o jogador retorne para entregar este brinquedo a NPC Tridngulo Invertido,
a personagem negara que aquele seja o brinquedo que procurava, notando
como acha seu formato desagradavel, comentando que o brinquedo € inspirado
em um vildo de um desenho animado, e sua filha busca o personagem principal
— 0 herdéi. O jogador sai, entdo, novamente em busca do brinquedo, continuando

a explorar a cidade.

Seguindo ainda para a direita, o jogador se depara, entdo, com o quarto
cenario de Shape Town: uma construgéo inspirada pela arquitetura grego ro-
mana (Figura 38), na qual encontra o quarto NPC — uma personagem com rou-
pas esportivas, com a cabega em formato de um retangulo vertical. Neste cena-
rio, o jogador podera interagir com a NPC para saber mais informagdes sobre a

cidade, ou adicionar mais um item a seu inventario: um panfleto de 20 anos atras.
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Figura 38 — Construgao inspirada na arquitetura greco-romana

Fonte: Elaboragao da autora, 2026

Continuando a buscar o brinquedo, o jogador chega a penultima localiza-
¢ao da parte abastada da cidade, deparando-se com uma constru¢do seme-
Ihante a um castelo ou manséo (Figura 39); em frente a ela o jogador depara-se
com um brinquedo triangular laranja, juntamente com mais um NPC, este com a
cabega com formato de Losango. Este personagem se apresenta como historia-
dor e apreciador da arquitetura local, possuindo grande conhecimento a respeito
da cidade. Antes do jogador poder retornar para a frente de seu condominio, o
NPC Losango o indaga sobre um panfleto que perdeu, um artefato de valor his-
térico, pedindo ao jogador que, caso tenha visto o item, para que o devolva. O
jogador pode escolher devolver o panfleto imediatamente (caso o tenha no in-
ventario), ou retornar até a NPC Triangulo Invertido para devolver o brinquedo;
independentemente da ordem de agdes que o jogador decida tomar, ambos

NPCs demonstram gratiddo e reconhecem a “bondade” do jogador.
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Figura 39 — Castelo

Fonte: Elaboragao da autora, 2026

Na ultima zona da cidade principal, o jogador encontra um Portal (Figura
40) e o ultimo NPC poligonal: um retangulo horizontal com roupas esportivas. Ao
conversar com este NPC, o jogador € aconselhado a ndo cruzar o Portal, sendo
implicitamente ameacgado pelo NPC. Eventualmente, o jogador notara que néo
ha mais nada a se fazer na cidade (ou por desejo de explorar o local), e cruzara

o Portal rumo a “outra parte” de Shape Town.
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Figura 40 — Portal em Solivagus

Fonte: Elaboragao da autora, 2026

Apos atravessar o Portal, o jogador se encontra em um lugar muito dife-
rente da parte ja explorada da cidade: ao invés de prédios, condominios de luxo
e arvores ornamentais, casas e arvores frutiferas ocupam o cenario; muros bai-
xos e grades de ferro tornam-se visées comuns nesta parte (Figura 41). A cidade

torna-se mais familiar e se distancia da estética classe média alta vista até entao.

Figura 41 — Bairro Curva em Solivagus
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Fonte: Elaboracao da autora, 2026.

O primeiro NPC encontrado pelo jogador nesta area explica que, ao atra-
vessar o Portal, o jogador chegou ao Curve Neighborhood (Bairro Curva), regido
que os personagens poligonais evitam frequentar. A discrepancia entre a apa-
réncia deste NPC e os avistados pelo jogador anteriormente é notavel: enquanto
a paleta de cores dos NPCs da parte abastada se concentrava em tons azuis e
cinzas, a paleta de cores dos NPCs do Bairro Curva é de tons avermelhados e
terrosos; o formato de suas cabegas nao € poligonal, e sim curvilineo e, as vezes,
assimétrico. O NPC encontrado neste primeiro cenario apresenta-se como “Re-
niform” (Reniforme) ou Bean (Feijao), que, ao conversar com o jogador, 0 con-
textualiza em relagao ao Bairro e seus moradores, que seriam, segundo ele, “di-
ferente de varios jeitos”. O jogador tem a op¢ao de perguntar a Bean se ele teria
ideia da identidade do jogador, mas Bean parece ndo saber de nenhuma infor-

macao particularmente relevante.

Ao continuar sua jornada pelo Bairro Curva, o jogador encontra o segundo
NPC residente do local, em frente a um terreno baldio (Figura 42): o senhor Car-
dioide (Cardioid), um morador de longa data do Bairro. O senhor Cardioide ex-
plica brevemente a histéria do Bairro ao jogador, explicando que o Bairro come-
cou a existir ha apenas 20 anos, e que anteriormente todos eram considerados
moradores de Shape Town. O NPC Cardioide descreve o processo de gentrifica-

¢ao pelo qual a cidade passou:

Eramos apenas um bairro. Tudo comecou a mudar ha uns 20 anos. Foi
quando chegaram os investidores, os cafés e os restaurantes chi-
ques... Quando olhei em volta, tudo estava diferente. Nao havia mais
casas. As arvores se tornaram ornamentais. Eu ndo conseguia mais
morar la. E acho que os ricos ficaram felizes com isso. Eles tornaram
tudo caro demais e estranho para nds, e entao construiram o Portal.
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Fonte: Elaboragéo da autora, 2026

ApoOs esta revelagéo, o jogador continua explorando a cidade, desta vez
encontrando o NPC Nephroid (Nefroide) no cenario seguinte em frente a sua
casa, um personagem simpatico, mas de poucas palavras. Os cenarios encon-
trados pelo jogador nesta area do jogo séo todos muito semelhantes entre si:
casas baixas com grades, quintais ou garagens visiveis, algumas com arvores e
plantas em seus terrenos. No penultimo cenario (Figura 43), o jogador encontra
a NPC Quadrifolium (Quadrifélio), também conhecida como Clover (Trevo). A
NPC dira que esta apressada para encontrar uma amiga, e conta ao jogador que
todos no Bairro séo receptivos e gentis, demonstrando curiosidade em relagéo a

identidade do préprio jogador.
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friemds butt I caml chott for il while!

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Ao chegar na ultima tela do jogo (que coincide com a ultima tela do Bairro
Curva), um terreno abandonado (Figura 44), o jogador se depara com a ultima
NPC do jogo: Pyriform (Piriforme), uma jovem simpatica com linguajar despo-
jado, receptiva e curiosa. Pyriform explica que esta esperando pela amiga —
Clover — para que possam passar um tempo juntas, e convida o jogador a se
juntar a elas. Caso aceite, 0 jogador passa alguns momentos apenas contem-
plando e apreciando a vista da cidade com as duas personagens, participando
de um momento de amizade e ligagdo com aquela parte da cidade e seus resi-

dentes.
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Figura 44

b

— Terreno abandonado em Solivagus

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Segundo Ato

O segundo ato do jogo inicia-se apdés o0 momento de contemplagdo com
as NPCs Pyriform e Clover. Esgotadas as interacbes com as duas personagens,
0 jogador retorna por onde veio, e encontra, novamente, o Senhor Cardioide.
Desta vez, porém, ha uma nota de dinheiro no chéao, e ele pede ao jogador para
que a devolva para a pessoa que a perdeu — o personagem Nefroide. O NPC
Cardioide deixa implicito em seu discurso que confia no jogador para devolver a
nota. Ao entregar a nota ao personagem Nefroide, o jogador tem a opgéo de
fazer novas perguntas ao NPC, que da respostas que revelam que o jogador &
diferente de todos da cidade, ja que ndo possui a cabega angular e nem curvili-
nea. O NPC diz ndo saber ao certo qual o motivo do jogador estar naquele lugar,
mas indica que talvez as pessoas que o recepcionaram possam saber a res-
posta, ja que, segundo ele, a parte rica da cidade possuiria um “programa de

recepcao”.

Antes de sair do Bairro Curva e atravessar o Portal, o NPC Bean chama
a atengéo do jogador, perguntando por um documento de identidade perdido por
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um dos moradores da area, e pedindo ao jogador que, caso encontre o objeto,

devolva ao seu devido proprietario.

Estranhamente, ao atravessar o Portal, o jogador ndo encontra os NPCs
poligonais em seus cenarios usuais; a cidade parece estar vazia. Ao retornar
para o cenario onde se encontra a Igreja, a personagem Retangulo Horizontal o
recebe com desdém imediato: ela conta que sabe que o jogador roubou o brin-
quedo (o mesmo que devolveu para a personagem Triangulo Invertido), e que
estava imensamente decepcionada com o jogador, assim como todos os resi-
dentes de Shape Town. O jogador mantém sua inocéncia, mas seus argumentos
sdo em vao, ja que a NPC argumenta que o jogador “foi o ultimo” a ser visto com
o brinquedo, e que alguém da cidade nao teria raz&o para acusa-lo sem justifi-
cativa. Neste momento ocorrem algumas quebras sutis da quarta parede do jogo
durante a fala da personagem, com verbos como “START” (Iniciar) e “RESUME”
(continuar) escritos em letras maiusculas para causar estranhamento no espec-
tador. Ao buscar a personagem Triangulo Invertido para esclarecer os fatos, a
personagem ¢€ irredutivel: ela acusa o jogador de roubo, diz ndo entender por
qgue “alguém roubaria o brinquedo de uma crianga” e diz que nunca deveria ter
confiado em alguém que ndo se assemelha aos outros moradores. Ela lembra o
jogador de uma série de deveres que devem ser cumpridos, e que o jogador
deveria retornar ao seu apartamento por ora. Novamente ocorrem quebras da

quarta parede no discurso da personagem, ainda de forma sutil.

Ao adentrar o apartamento, o jogador encontra uma carta contendo direi-
tos e deveres do “residente temporario de Shape Town”, consistindo em, basica-
mente, uma série de regras que beneficiariam apenas os moradores poligonais,
como a obrigatoriedade de realizar favores, maximo respeito a cidade e estrita
proibicdo a cometer delitos, com pena de ser deportado ou expulso. O jogador,
ainda querendo esclarecer sua situagao e provar sua inocéncia, sai do aparta-
mento, mas ja ndo encontra a NPC Triangulo Invertido. O unico NPC presente
na cidade € o personagem Triangulo que, como de costume, ndo possui ne-
nhuma resposta esclarecedora. Ao continuar explorando os cenarios, o jogador
encontra o item “ldentidade” que, ao ser adicionado ao inventario e analisado,
parece pertencer 8 NPC Quadrifolium/Clover. E apenas ao chegar no Portal da

Cidade que o jogador é recebido por 3 NPCs: Quadrado, Retangulo Vertical e
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Retangulo Horizontal. Estes trés personagens dizem estar cientes de que um
dos personagens “irregulares” (nome pejorativo para os personagens nao poli-
gonais do Bairro Curva) perdeu sua ID, e ameagcam o jogador de uma possivel
deportagao caso a ID n&o seja entregue a eles; eles lembram o jogador da sua
acusacgao de roubo, tomando-a como verdade absoluta, ja que, por ser um “fo-
rasteiro”, o jogador nao teria credibilidade. Além disso, os NPCs dizem que, por
conta de o personagem “irregular” ter perdido sua ID, ele estaria ilegal e preci-
saria ser preso. Os personagens apelam a um suposto “senso de justi¢a”, argu-
mentando que “irregulares” sem ID estariam infringindo as regras da Cidade e,
por isso, seria necessario tomar medidas drasticas para que estes delitos ndo se
repetissem. O jogador é encorajado a “fazer o certo” e entregar o documento de
identidade aos moradores poligonais, sob ameaca de ndo poder mais frequentar

a cidade, enfrentando uma deportacao.

Vocé sera deportado. N&o podera voltar para ca. Entéo, se quiser ficar
mais um pouco... Vocé sabe o que fazer. Estaremos esperando em
frente ao condominio. Nao nos decepcione novamente. Faga a coisa
certa.

Finais

O jogo se ramifica, entdo, em dois finais: o jogador tem a opg¢ao de devol-
ver a identidade para a personagem Clover, proprietaria do documento — arris-
cando uma possivel deportagao - ou entrega-la para os residentes da parte abas-

tada da cidade, levando Clover a ser presa — garantindo, porém, sua estadia no
jogo.

Final 1

Caso o jogador decida entregar o passaporte para Clover, ele deve atra-
vessar o Portal e localizar a NPC no ultimo cenario do jogo. No trajeto, os NPCs
Cardioide e Nefroide comentardo que a personagem esta inconsolavel por ter
perdido sua identidade, e que todos os moradores do Bairro Curva estariam mo-
bilizados auxiliando nas buscas pelo documento na regido. O jogador, ao atingir
o ultimo cenario, vé Pyriform consolando a personagem Clover. Ao aborda-las,
as NPCs explicam que a politica de obrigatoriedade de porte de identidades foi

instituida apos a construgéo do Portal, e a exigéncia é monitorada apenas para



143

pessoas originarias e/ou residentes do Bairro Curva ao atravessarem para a
parte “central” de Shape Town. A fiscalizagdo da medida seria aleatéria, entéo é
recomendavel que os moradores nao poligonais carreguem o documento con-
sigo em todos os momentos que precisem ir ao outro lado do Portal. Esta me-
dida, segundo as personagens, serviria para intimidar os moradores do Bairro,
que, por medo de serem presos, estariam sujeitos a obedecer as demandas cri-
adas pela parte abastada da cidade, ja que dependeriam dela para trabalhar,
fazer compras ou ter opgdes de lazer. Clover diz que sua identidade esta ven-
cida, mas que suas tentativas de renovagao do documento foram frustradas pe-
los processos burocraticos obrigatérios ao processo, e por isso € urgente que
tenha a identidade em maos para continuar o processo. Elas perguntam ao jo-
gador se ele teria visto a identidade; caso o jogador responda positivamente e
entregue a ID, Clover emociona-se por nao correr mais o risco de ser presa, e

pergunta ao jogador se ha algo que possa fazer.

Se o jogador decidir, como forma de retribuicdo do favor, perguntar as
NPCs sobre sua prépria identidade, Pyriform e Clover ndo hesitardo em dizer
que sempre perceberam que o jogador era diferente de todos, e que suspeitam
que Shape Town s6 o recepcionou bem por precisarem dele para algo que os
ajude a manter seu status quo. Pyriform e Clover explicam ainda que, apesar
dos moradores poligonais terem forte preconceito contra pessoas cunhadas por
eles como “irregulares”, existe uma estranha relacdo de dependéncia: os mora-
dores poligonais ndo querem realizar servigos que percebem como “inferiores”,
entdo dependem de trabalhadores nao poligonais ocupando estas vagas — que,
segundo as personagens, nao param de aparecer. Elas também explicam que,
apesar de sempre terem percebido que o jogador era diferente, este fato ndo
alterou 0 modo como as duas NPCs consideram o jogador, especialmente apds
o tempo que passaram juntos e sua atitude perante a cidade. Ambas fazem, en-
tdo, um convite ao jogador: para que venha morar no Bairro Curva, ja que o
jogador sera bem tratado, tera amigos e nao sofrera qualquer tipo de precon-
ceito. Caso o jogador aceite (ou diga que precisa de tempo para pensar), uma
mensagem ameacgadora piscara na tela: “Pare ai mesmo! Venha pacificamente

e nao usaremos forca!”.
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Apos estas mensagens, o jogador é transportado de volta para a parte
rica de Shape Town, especificamente em frente ao seu condominio. La, aguar-
dando pelo jogador, estardo os NPCs Quadrado, Retangulo Horizontal, Retan-
gulo Vertical e Losango. Os NPCs procedem, entao, a intimidar o jogador direta-
mente, despejando falas preconceituosas contra os moradores do Bairro Curva,
contra o proprio jogador e sua aparéncia, comentando que o jogador foi “conta-
minado” pelos moradores nao poligonais, o que explicaria a sua deslealdade pe-
rante os moradores da cidade. O jogador indaga sobre Clover e se ela estaria
segura; os moradores respondem, irritados, que a “irregular” estaria segura por
ora, ja que conseguiu recuperar seu documento e, com isso, a possibilidade de
renova-lo. Neste dialogo ha algumas quebras da quarta parede, subentendendo-
se que os personagens tem algum conhecimento extra diegético sobre o jogo, ja
que as palavras “opgdes”, “salvar’ sao sempre mostradas em letras maiusculas
(salientando verbos presentes no menu ou familiares apenas ao jogador), assim
como outras pistas sobre estarem cientes da habilidade do jogador em pausar,
recomecar, e poder visitar aquele mundo quando bem entender. Os personagens
comentam que, ja que o jogador decidiu “desobedecé-los”, ele sera obrigado a

sair daquele mundo (“QUIT” / "SAIR”).

Mas vocé nao podera voltar aqui. Sabemos que vocé pode. Talvez vocé
volte. Mas ndo agora. Sabemos que vocé tera que
RECOMECAR./Entdo, este € um adeus. Nao nos lembraremos de
vocé./Mas temos certeza de que vocé se lembrara de nos.

Apos esta fala, o personagem Quadrado pede que se iniciem os créditos
e, segundos depois, a tela de créditos comega, de fato, a rolar, forcando o joga-
dor a reiniciar o jogo.

Final 2

O segundo final comega quando o jogador decide entregar o documento
de identidade encontrado aos moradores poligonais da cidade. Para isso, o jo-
gador deve retornar para a frente do condominio onde reside, e entdo entregar
o item em seu inventario para qualquer um dos residentes (Quadrado, Retangulo
Horizontal, Retangulo Vertical e Losango), que esperarao pelo jogador em frente

da entrada de seu apartamento.
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Os NPCs tratam a atitude do jogador com sarcasmo, assumindo que o
jogador faria “qualquer coisa” para continuar “se divertindo” naquele mundo. A
partir deste momento, os NPCs quebrardo a quarta parede em varias falas, as-
sumindo que sabiam das “habilidades” de salvar e recomegar do jogador. Eles
explicam, finalmente, qual o papel do jogador naquele lugar: o de utilizar sua
habilidade de transitar livremente naquele mundo, sem amarras, para realizar
atos considerados pelos moradores como desagradaveis, sem que estes preci-

sassem sujar suas maos.

Vejo que vocé pode ir e vir quando quiser. Tomando decisdes, alte-
rando nossas vidas... E entdo vocé simplesmente SAl. Bem, nés nao
podemos SAIR. Entdo, por que n&o aproveitar para pedir que vocé
torne nossa cidade melhor? Nao é verdade?

Dizendo que outros como o jogador ja passaram por ali anteriormente, os
NPCs comentam que o brinquedo estava com a NPC Triangulo Invertido, e que
a acusacao foi “apenas um erro”. O jogador descobre que foi “usado” pelos NPCs
para procurar itens perdidos pela cidade, apenas para criar um vinculo com os
moradores e “domestica-lo”, ja que tudo o que importaria para o jogador seria
progredir no jogo e continuar jogando. Os NPCs comentam que a aparéncia do
jogador sempre sera diferente, ja que ele nunca pertencera aquele mundo — n&o

importa o quanto tente.

Escute. Sabemos que vocé ndo se parece conosco. Mas vocé
percebeu que também nao se parece com os Irregulares? E bem ébvio,
na verdade. Vocé tem um formato... estranho. Sabemos quem vocé é.
Sabemos que vocé sempre sera um verdadeiro forasteiro aqui. Vocé
nao é daqui, nem mesmo é do nosso mundo.

A partir dai, os NPCs presentes parabenizam o jogador de forma irénica
por tomar a decisdo “correta” para continuar jogando. Cada um deles agradece
ao jogador por ajuda-los a tornar a cidade melhor, e desejam que o jogador “apro-
veite a cidade”. Depois dos agradecimentos, os NPCs desaparecem. O jogador
se encontra sozinho na Cidade, sem poder realizar mais interagdes ou missoes.
Ao atravessar o Portal, o jogador também ndo encontra nenhum personagem no
Bairro Curva — escondidos, presumivelmente, ja que o jogador denunciou um
dos moradores para as autoridades de Shape Town. O jogador, vagando sem

rumo, chega finalmente ao ultimo cenario: o local onde contemplou a paisagem
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com Clover e Pyriform. O jogador anda so, dando passos sem dire¢ao, enquanto

parece refletir sobre o ocorrido. Os créditos sobem e o jogo termina.

6.5.3 - Adaptagoes narrativas

Conforme pode ser observado pelo leitor deste trabalho, ao observar as
duas narrativas criadas para o jogo, pode se notar grandes diferengas entre o
modo de representar a cidade, seus personagens, e o conflito central — a questéo
sobre o que é realmente necessario para pertencer, e se existe essa possibili-
dade a todo e qualquer individuo. As transgressdes metalépticas foram mantidas
na nova narrativa por meio da nogéo extra diegética que os NPCs demonstram
ao longo da histéria, percebendo comandos, botdes ou a aparéncia inquietante
ou estranha do jogador. Foi também adicionado o dilema do jogador enquanto
turista ou forasteiro permanente, bem como questdes sobre o poder de decisao
do jogador sobre uma narrativa e mundo ao qual ndo pertence. E na movimen-
tacdo entre as posi¢cdes assumidas pelo jogador implicito e sujeito ludico que a
identidade de jogador enquanto “eu” no jogo pode ser assumida, mas nunca su-
perada; o jogador existe entre varias identidades ludicas. A alteridade construtiva

do jogador €, de acordo com Vella:

Essa dualidade ndo admite resolugdo. Em vez disso, é na oscilagdo
entre as duas posi¢des que o carater estético da figura jogavel pode
ser identificado — uma oscilag&o resultante do fato de que, ao assumir
uma figura jogavel — digamos, para fins de argumentagéo, Mario —
como “eu”, a subjetividade ludica que habito em relagdo ao mundo do
jogo é simultaneamente “eu” e “Mario”; isto &, ao mesmo tempo “eu” e
“ndo-eu”, ou talvez “eu-como-Mario”. [...] A nogdo de hibridismo pro-
posta por Boudreau é crucial para compreender como a dualidade eu-
outro, constitutiva da distingao identitaria, d4 origem a emergéncia de
uma identidade negociada entre esses dois polos — isto &, na termino-
logia que proponho [...], um sujeito ludico que nao é nem eu, enquanto
jogador, nem a figura jogavel em si mesma, mas antes eu-como-a-fi-
gura. (Vella, 2015, p. 226, tradugado nossa)

Para tornar mais clara a diferenciagao entre os moradores privilegiados e
aqueles “diferentes” ou transgressores, optou-se pela visualidade geométrica

versus curvilinea, como alusdo a um modo obtuso ou “quadrado” de pensa-
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mento. O jogador, um estrangeiro as duas nog¢des, ndo se encaixaria em ne-
nhuma das formas, tendo uma visualidade unica. A no¢ao de monstruosidade,
vista pelos olhos dos moradores originalmente humanos e estranhamento per-
feitos, transformou-se em personagens que n&o tem a aparéncia monstruosa,
mas sao tratados como se o fossem. As visualidades demasiadamente humanas
da cidade e dos personagens foi descartada, ja que se assemelharia a represen-
tacao do jogador, que originalmente iniciaria o jogo como humano. Com isso, a
percepcao de “nds ou outros” retificou-se como proveniente apenas da mentali-
dade conservadora e preconceituosa dos moradores da cidade, e ndo por gran-
des diferencgas fisicas. O personagem controlado pelo jogador também se man-
tém inalterado em termos de aparéncia, visto que continua representando o
mesmo individuo externo ao mundo sintético. Dessa forma, sdo preservados os
temas de deslocamento, estranhamento e ndo pertencimento em relagao aquele

universo.

Nos proximos subcapitulos serdo explorados os processos de criagao re-

ferentes aos aspectos visuais e sonoros do jogo.

6.6 - Cenarios

A cidade de Shape Town € idealizada como perfeita, segura, bonita e bem
planejada. Seus moradores sédo orgulhosos de sua historia, e ndo tem receio de
admitir que gostariam de tornar sua populacdo homogénea e distante de outras
realidades vistas como “indesejaveis”. Esta realidade €, no entanto, fundamen-
tada em desigualdades socioecondmicas, refletindo em uma cidade gentrificada
e que, apesar de depender da for¢ca de trabalho periférica, deixa sua pobreza
longe dos grandes centros e esconde o que ndo chega aos olhos dos turistas.
Este discurso, apesar de se assemelhar a muitos locais pelo Brasil e mundo

afora, ressoa fortemente em uma regido do Brasil: o Sul.

Advindo de politicas escravistas e de tentativas de embranquecer a popu-
lagao (Pierre, 2022), o Sul do Brasil firmou-se como uma regido majoritariamente

branca e de imigrantes de paises europeus. Conforme disserta Pierre (2022), a
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regiao “foi o modelo perfeito para a implementagao e sucesso do projeto de imi-
gracao europeia de branqueamento da populacéao brasileira.” (p. 203). Como cu-
ritibana e residente da capital ha mais de 30 anos, os paralelos entre Shape Town
e a capital do Parana nao foram dificeis de tragar; conhecida por seus projetos
de planejamento urbano, Curitiba firmou-se como capital do futuro — futuro este
reservado apenas as classes privilegiadas e regides com grandes concentragoes
de renda. Os investimentos realizados na cidade variam conforme a faixa socio-

econdmica da capital, conforme observam Filizola e Silva (2019):

O municipio de Curitiba e sua regido metropolitana foram produzidos,
particularmente no tocante as ultimas cinco décadas, a partir de um
processo que excluiu grande parcela da populagéo, proporcionando a
segregacao de parte da cidade. A agéo seletiva do Estado, a desigual-
dade dos investimentos, a localizagdo das oportunidades educacionais
e habitacionais destinadas a populagéo de baixa renda foram determi-
nantes para a producgao e consolidacao de uma cidade e de uma regiao
metropolitana bastante desiguais. (Filizola; Silva, 2019, p. 71)

Com isso, populagdes pobres sao “escondidas” longe dos grandes cen-
tros, sem opgdes de lazer, bens e servigos, criando uma dependéncia de deslo-
camento de suas regides para as regides abastadas, influenciando, assim, no
tempo e acessibilidade destas populagdes (Filizola; Silva, p. 72). A parte privile-
giada de Curitiba seria, assim, a verdadeira “cidade”, higienizada, maijoritaria-
mente branca e cuidadosamente construida para se adequar a um imaginario de

riqueza, organizagao e educagao.

O imaginario do curitibano é profundamente afetado por estas visdes, com
seus moradores desenvolvendo um forte senso de municipalismo, trazendo os
esteredtipos vendidos pelas visdes higienizadas da capital como caracteristicas
definidoras e intransigentes da identidade curitibana. Com isso, crescem tam-
bém sentimentos de xenofobia e preconceito, como forma de “proteger” o mo-
delo de cidade no imaginario coletivo da populagdo. Casos de racismo, xenofo-
bia e injuria racial cresceram exponencialmente em Curitiba nas ultimas déca-

das, conforme apontam Floriani e Souza:

[...JCasos de racismo, injdria racial e xenofobia no espago urbano de
Curitiba e RMC [...] tém crescido de forma alarmante. Atualmente os
discursos de ddio ultrapassam limites e se convertem em atos de vio-
Iéncia fisica. Os relatos das vitimas sao de xingamentos, humilha¢ées
e espancamentos por parte de colegas de trabalho curitibanos ou por
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parte de vizinhos curitibanos. As agressdes tém ocorrido Unica e exclu-
sivamente em razéo da racga e etnia. (Floriani; Souza, 2022, p. 87)

O Sul do pais também ¢é palco de movimentos separatistas que argumen-
tam que a regiao deveria tornar-se independente do resto do pais, formando uma
nova identidade étnica. O movimento conhecido como “O Sul é Meu Pais”, “ao
longo das ultimas trés décadas, consolidou-se como 0 movimento separatista
com o maior numero de adeptos e com maior abrangéncia regional" (Kulaitis;
Aiver, 2023, p. 3). Este movimento demonstra um pensamento vigente em parte
da populacao sobre a identidade do “povo sulista”, que se diferenciaria da iden-
tidade brasileira coletiva. O movimento também existe em oposicéo a republica
federalista, centralizando uma suposta oposi¢ao a prosperidade da regido na ci-

dade de Brasilia, que representaria um lugar de opresséo a supremacia sulista.

Fonte: Folha de S&o Paulo, 201530,

30 Disponivel em: https://www1.folha.uol.com.br/poder/2017/10/1924981-movimento-separa-
tista-faz-plebiscito-informal-nos-tres-estados-do-sul.shtml. Acesso em 03/05/2026.
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A identidade sulista seria hereditaria e automaticamente superior, fomentando
ainda mais preconceitos contra os “forasteiros” de outros lugares do Brasil. Apds
analisar o discurso do movimento “O Sul é Meu Pais”, Kulaitis e Aiver (2023)
elaboram um quadro demonstrando as dimensdes simbdlicas do pensamento

separatista:

Figura 46 — Dimensdes simbdlicas da etnicidade

i) Dimensao do descontentamento:

As mdltiplas formas do descontentamento
sdo caracterizadas pelo discurso de frustragao
do potencial de desenvolvimento regional e
pelos maltiplos prejuizos que a imposicdo do
pacto federativo brasileiro causa aos sulistas.
A secessdo permitiria a concretizagdo de um
maior desenvolvimento econémico, politico,
ético e social.

iii) Dimensdo identitria:

A dimensdo histérica, atrelada aos elementos

da geografia fisica da regido Sul, compde o
quadro formativo de uma identidade étnica
singular, a sulista, que, por oposigdo, distingue-se
da brasileira. Aqui a relagdo desigual entre os
oprimidos — sulistas — e opressores — Brasilia —
assume um sentido de fixagao identitaria.

ii) Dimensdo histérica:

A unicidade territorial e étnica do povo sulista é
construida a partir da histérica tradigao de luta
por autodeterminagdo. E a resisténcia contra as
ameacas externas que faz brotar o sentimento de
conterraneidade (bairrismo) e de pertencimento

iv) Dimensao cultural:

Afirma-se a necessidade de protegao dos valores
morais, sociais e culturais que historicamente
foram forjados como caracteristicas inerentes e
hereditérias do povo sulista, conformando um
discurso maniqueista entre o belo (as tradigoes

ao territério. regionais) e o mediocre (as manifestagdes

culturais nao tradicionais).

v) Dimensdo diferencialista:
Vincula-se o cardter pejorativo do que € externo a tradigao cultural sulista ao préprio corpo do
imigrante que se faz presente no territério, assumindo um alto grau de diferencialismo ao classificar

quem deve ou nao compor, cultural e fisicamente, a comunidade étnica sulista.

Fonte: (Kulaitis; Aiver, 2019)

Ao observar cada uma das dimensdes simbdlicas, apesar de serem ana-
lisadas estritamente a partir de discursos separatistas, € possivel notar as bases
do pensamento xenofobo presente no Sul do pais, e, consequentemente, na ci-
dade de Curitiba. Os valores morais, estéticos e tradicionais associados a uma
identidade sulista homogénea culminam no que Kulaitis e Aiver notaram com o
a dimenséao diferencialista: um pensamento que determina quem “merece” ou
nao fazer parte da regido e a comunidade étnica, refletindo nos temas abordados

no objeto de gamearte.
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Enquanto pessoa nascida no Sul do Brasil e residente de Curitiba, pre-
senciei diversas situacbes de racismo, preconceito e xenofobia em minhas vi-
véncias, especialmente contra latino-americanos provenientes da Bolivia, Vene-
zuela e Haiti — vistos como indesejaveis, aproveitadores, preguicosos ou até
mesmo sujos. Movimentos separatistas também promovem o preconceito contra
migrantes advindos de regides mais pobres do pais, que “prejudicariam o desen-
volvimento da regido”. Mais uma vez, a identidade sulista se firma no imaginario
do Curitibano, aliado com o municipalismo vigente na cultura local. A presencga
do imigrante e dos migrantes seria uma ofensa as tradigbes sulistas, ainda de

acordo com Kulaitis e Aiver:

No discurso do movimento, o estrangeiro ndo € bem-vindo [...]Jporque
a ele é inerente a condicdo da mediocridade: vincula-se o carater pe-
jorativo do que é externo a tradi¢do cultural sulista ao préprio corpo do
imigrante que se faz presente no territério. De mesmo modo, a nogao
do belo é automaticamente atribuida ao sulista, por ser uma condi¢éo
inerente da sua prépria origem étnica, condicionando a predilecédo de
ocupar o territério sulista, bem como aferindo-lhe o pleno direito de imi-
grar. (Kulaitis; Aiver, 2023, p. 24)

Em Curitiba, o preconceito é explicitado na falta de condi¢cdes de trabalho
dos imigrantes, dificuldade de ascensédo econdmica e invisibilidade de minorias,
como a total exclusao de pessoas negras na identidade da cidade (Pierre, 2022).
A negacao desta parte da populagao favorece a exclusao e o preconceito, exclu-
indo minorias de qualquer possibilidade de acesso ou plena adaptagao a cidade.
Na midia regional, a populagéo curitibana parece ser composta somente de des-
cendentes poloneses, alemaes, ucranianos e italianos, nacionalidades predomi-
nantemente brancas; na periferia da cidade, a realidade mostra-se mais com-
plexa e diversa.

Os preconceitos observados ao longo de minha vida na cidade de Curi-
tiba, assim como a hipocrisia e demagogia de movimentos separatistas que ar-
gumentam “ndo depender” do resto do Brasil, tornaram a capital do Parana a
principal inspiragdo para a cidade retratada no jogo eletrénico desenvolvido
neste trabalho, incluindo seus dilemas e moralidade dubia em relagéo a imigran-
tes e pessoas que ndo compartilham da hegemonia branca e conservadora.

Por isso, foram capturadas fotografias de regides com grande contraste

socioeconémico: bairros como o Batel (o bairro de Curitiba com a maior renda
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média por morador — R$5120,00%') e Bairro Alto (com renda média de
R$1211,00), representando a parte abastada da cidade e a regido pobre/perifé-
rica, respectivamente.

Nos trechos seguintes, serdo analisadas e exploradas as fotografias cap-

turadas para a composi¢ao dos cenarios do jogo.

6.6.1 - Fotografias

Figura 47 - Fotografia de Estabelecimento no Bairro Batel

L‘ .\‘\l‘{\li“ ‘m

Elaboragao da autora, 2025

A fotografia retrata um estabelecimento comercial localizado no bairro Ba-
tel, identificado por um letreiro contendo a inscrigdo “Cirurgia Plastica”, o que
permite inferir a presenca de uma clinica médica no local. A fachada do estabe-
lecimento tem clara inspiragdo na arquitetura greco-romana, tentando evocar,

provavelmente, ideias de perfeicdo e padrdes estéticos-corporais associados

31 Disponivel em https://www.plural.jor.br/poder/a-visibilidade-dos-bairros-de-curitiba-para-a-
prefeitura-quais-estao-em-destaque/. Acesso em 03/05/2026.
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com estas culturas no imaginario popular. A construgdo chama a atengéo, ja que

difere da arquitetura dos prédios e comércios ao seu redor.

Figura 48 - Detalhe da Fotografia do Estabelecimento no Bairro Batel

i — —

Elaboracgao da autora, 2025.

Na imagem, observa-se o registro de um detalhe do estabelecimento fo-
tografado. Em frente ao edificio, encontra-se uma estrutura que aparenta ser
uma fonte desativada, em cuja superficie possui vegetagdo ornamental. Nesse
elemento, assim como na fachada do estabelecimento, percebe-se novamente

a influéncia da arquitetura e da estética greco-romanas.

A escultura posicionada na fonte apresenta clara inspiragao na figura de
Afrodite, deusa grega associada a beleza, ao remeter a representacao classica
do nascimento de Vénus. Tal referéncia é evidenciada pela presenca da concha
e pela postura da figura, elementos que remetem a iconografia consagrada na

pintura “O Nascimento de Vénus”, de Boticelli.
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Fonte: Elaboragao da autora, 2025.

A fotografia (Figura 49) mostra o edificio conhecido como Castelo ou Pa-
lacete do Batel, localizado em uma area nobre do Bairro, sendo atragao turistica
tradicional da cidade de Curitiba durante as celebra¢des do Natal. O Palacete
costuma chamar a atencao dos transeuntes do Bairro pela sua imponéncia, lo-
calizagao privilegiada (cercado de prédios e estabelecimentos construidos nos
ultimos 50 anos) e tamanho, ja que ocupa uma area de 10.500 m?32. O prédio foi
tombado pelo Governo do Estado do Parana em 1975, e sua arquitetura € inspi-
rada e replica a de Castelos franceses. A historia de sua construgcdo e de seus

moradores € disponibilizada no site do Patriménio Cultural do Parana:

Entre os anos de 1912 e 1914 situa-se a data em que a construtora de
Mauricio Tha ergueu essa casa, para a moradia de lldefonso Rocha e

32Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Castelo_do_Batel/. Acesso em 03/05/2026.
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sua familia, segundo o projeto do arquiteto René Sandrensky. Transfe-
rida a propriedade, em 1922, para o banco Francés e Italiano, como
pagamento de uma divida, foi no mesmo ano vendida a Benedito Ban-
deira Ribas. Quatro anos mais tarde foi adquirida por lldebrando de
Araujo, comerciante, industrial e prestigioso chefe politico do interior
paranaense, passando apds a sua morte a sua esposa, Leopoldina
Conceigdo de Castro Araujo. (Parana, s.d.)

Os jardins do Palacete chamam a atengao pela metragem quadrada (ocu-
pando a area de 3000m?), protegidos por portdes de ferro que separam o terreno

da Avenida do Batel, a principal avenida do Bairro.

Os pontos de destaque do Castelo sao varios, descritos aqui novamente

pelo site do Patrimonio Cultural do Parana:

[...]a torre romantica no dngulo esquerdo, o corpo avangado a maneira
das Bow-window, o desenho art nouveau da porta de entrada principal,
as marquises de vidro sobre modilhdes metalicos e a cobertura, de
forte inclinagdo, entelhnada com placas de fibrocimento a semelhanga
de ardésia, interrompida por uma mansarda disposta no eixo da en-
trada principal. (Parana, s.d.)

Desde 2003, o Castelo passou por uma revitalizagdo para ser transfor-
mado em um centro de eventos voltados para atender a classe média alta. De

acordo com o Portal de Eventos:

Apés oito décadas de sua concepgao, restaurado e ampliado pela fa-
milia Lupion, o Castelo do Batel abriga agora um exuberante espaco
para eventos. O projeto recuperou a edificagao original e deu origem a
um palacio de vidro e metal de 1.005 m2. O minucioso restauro, apro-
vado pelo Patrimdnio Histérico, reuniu o requinte da arquitetura e de
importantes obras de arte, a um impecavel projeto que conta com o
que ha de mais moderno em infraestrutura para eventos sociais e cor-
porativos. Construido com a melhor tecnologia em isolamento termo-
acustico, emprega em suas instalagbes avancados e eficientes equi-
pamentos acusticos.33

Apesar da revitalizagao e readequagao do espaco, foram preservados os
elementos de destaque do Palacete, tanto interna quanto externamente. Atual-
mente, o Castelo abriga o Restaurante “Las Lomas Gastronomia”, destino gas-
trondmico de celebridades e poderosos?34. Sua arquitetura emblematica, historia

e localizagdo motivaram sua implementagdo como cenario no jogo.

33 Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Castelo_do_Batel/. Acesso em 03/05/2026.
34 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/DRuo_OJgAMb/. Acesso em 03/05/2026.
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Figura 50 — Fotografia de entrada de um condominio no Bairro Batel
- l-

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

A foto (Figura 50) mostra a frente de um prédio comercial de alto padrao
e de arquitetura moderna no Bairro do Batel. Logo na entrada, duas arvores or-
namentais se posicionam lado a lado, indicando o inicio de um corredor e a porta
de entrada para um prédio envidracado. Na foto é possivel notar a cobertura,
também envidragada, e um pequeno guarda-sol para abrigar um dos segurangas
do prédio. Esse espaco foi selecionado como referéncia para a composi¢cao do
cenario do jogo em razdo da predominancia de elementos arquiteténicos em vi-
dro, caracteristica frequentemente associada a empreendimentos comerciais e

corporativos de alto padrdo nas ultimas duas décadas.
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Figura 51 — Fotografia de Templo Evangélico no Bairro Rebougas

o T
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

A fotografia mostra um Templo Evangeélico localizado no Bairro Rebougas.
Conhecido pela sua arquitetura grandiosa, a constru¢ao possui elementos neo-
classicos, como colunas, abobodas e frontées. A edificagao, construida em 2017,
tem mais de 41 mil metros quadrados de construgéo, com um custo total de 470
milhdes de reais e capacidade para receber 5,2 mil pessoas® (Gazeta do Povo,
2017).

35 Disponivel em: https://www.gazetadopovo.com.br/curitiba/inauguracao-de-templo-da-igreja-
universal-atrai-multidao-e-lota-ruas-no-reboucas-er18iz6pbnoutio5jdttsadzv/. Acesso em
03/05/2026.
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Figura 52 — Vista aérea do Templo Evangélico no Bairro Rebougas

Fonte: Teixeira Duarte Construgtes3®.

O terreno, ocupado anteriormente pela fabrica da empresa Le&o Junior,
fundadora da Matte Ledo, foi negociado em 2010, apesar de apelos de defenso-
res da memoria fabril®” — movimento que defende a preservagdo de antigas fa-
bricas para ressignificar seus espacgos e atender a comunidade da regido. A an-
tiga fabrica da Matte Le&do ja foi considerada um ponto histérico por diversos
curitibanos, simbolo de tempos mais prosperos, conforme conta o Jornal Gazeta
do Povo: “Foi gragas ao ciclo da erva-mate que o estado conheceu a pujanga
econdmica e cultural no século 20, do qual os Le&do eram simbolos incontestes”
(Gazeta do Povo, 2011).

A localizagao foi escolhida, portanto, devido a ressignificagdo do espago
fabril em templo de adoragao, adicionalmente as curiosas escolhas arquitetoni-

cas classicas do templo.

36 Disponivel em: https://teixeiraduarteconstrucao.com/projetos/iurd-templo-maior-de-curitiba/.
Acesso em 03/05/2026.

37 Disponivel em: https://www.gazetadopovo.com.br/vida-e-cidadania/sem-defesa-fabrica-da-
matte-leao-comeca-a-ser-demolida-4bgldsza3ohv4cvcgx2vvms7i/. Acesso em 03/05/2026.
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Area Periférica

Para a composicao dos cenarios da area periférica do objeto de gamearte,
foram selecionadas referéncias de residéncias caracterizadas por elementos fre-
guentemente associados a arquitetura residencial brasileira de classe média e
classe média baixa, quase sempre marcadas por casas em detrimento de pré-
dios. Entre esses elementos destacam-se a presenca de grades, muros de baixa
altura, quintais e, em alguns casos, estruturas construidas em madeira. Por
questdes afetivas, o bairro escolhido € o mesmo no qual nasci e me criei: o Bairro
Alto, na zona Norte da cidade de Curitiba. Por ter vivido por quase toda a minha
vida na regiao, as ruas eram familiares, os locais confortaveis e amistosos. Essas
sensacdes, tdo queridas a mim ao transitar pelo meu bairro natal, foram os sen-
timentos que tentei evocar com as casas e constru¢des capturadas para o jogo

eletrénico.

Figura 53 — Fotografia de casa no Bairro Alto (1)

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

A casa capturada na (Figura 53) mostra uma construgado simples, con-

tando com uma casa azulada de madeira, piso de azulejos quebrados, muro e
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grades de cimento baixos, e um quintal com uma grande arvore. O terreno se
estende por varios metros, e é possivel observar uma garagem e um pequeno
portdo de entrada ao final da construgéo. Apesar de simples, a casa € familiar no
cenario periférico, e a mistura de grades de cimento e ferro para melhor protecao

do imdvel é engenhosa e curiosa.

—

Figura 54 — Fotografia de estabelecimento comercial demolido no Bairro Alto

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

As opcbes de lazer na periferia sdo, muitas vezes, limitadas. Espacgos
como cinemas, teatros, museus, parques e pracas limitam-se aos bairros cen-
trais e privilegiados, dificultando o acesso de moradores de bairros distantes a
qualquer tipo de entretenimento. Além disso, espacgos para socializagao costu-
mam ser reduzidos a pequenos bares ou lanchonetes, espagos nos quais a per-
manéncia nem sempre € longa ou até mesmo incentivada. Notei que, ao longo

de minha vivéncia, a socializacdo na periferia é realizada, muitas vezes, em
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frente ao portéo — vizinhos sentados em suas cadeiras conversando, amigas que
param para contar histérias na calgada, criangas jogando bola na rua de suas

residéncias.

Ao transitar em frente ao muro fotografado na (Figura 54), notei dois cole-
gas conversando relaxadamente em frente ao muro, observando a paisagem e
escondendo-se do sol. O muro que provavelmente pertencia a algum estabele-
cimento comercial (demolido ha algum tempo), foi ressignificado como espaco

neutro e de socializacao.

Figura 55 — Fotografia de casa no Bairro Alto (2)
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Fonte: Elaboragéo da autora, 2026.

A (Figura 55) mostra mais uma casa de arquitetura simples, com constru-
¢ao em madeira, garagem/quintal em cimento, grades de metal e muros baixos
de concreto. Assim como nas imagens anteriores, o objetivo do registro foi do-
cumentar exemplares de habitagdes tradicionais e representativas da arquitetura
residencial comum em diferentes areas do bairro. Um elemento que se destacou
na composigédo da imagem foi a presenca de uma garrafa de cerveja posicionada
sobre um balde de plastico no quintal da residéncia. Embora n&o seja possivel
determinar o contexto exato de sua utilizagdo, o detalhe sugere a apropriagao

desse espaco para atividades convivéncia, lazer ou descanso.
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Figura 56 - Fotografia de casa no Bairro Alto (3)

L ol 3

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

A residéncia retratada na (Figura 56) apresenta duas edificagdes compar-
tilhando o mesmo lote. A construcéo situada a esquerda possui menores dimen-
sbdes e € predominantemente composta por elementos de madeira, enquanto a
edificagao localizada a direita é construida em alvenaria. Também é possivel ob-
servar um veiculo estacionado ao fundo do terreno, bem como uma area externa
ampla, caracterizada pela presenca de arvores e arbustos. A configuragéo de
duas ou mais casas destinadas a moradia em um mesmo lote constitui uma ca-
racteristica frequentemente observada em areas residenciais periféricas, na qual
a condi¢ao socioecondmica e custo de aluguel é imperativo para decidir sua re-

sidéncia.
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Figura 57 — Fotografia de lava carros no Bairro Alto
Tz "
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

A fotografia (Figura 57) retrata um terreno amplo, no qual se observa uma
pequena casa localizada ao fundo. O imével é delimitado por grades de baixa
altura que apresentam sinais visiveis de desgaste decorrentes do tempo. Um
letreiro indica a localizagdo de um servigo de lava-carros no lote, e uma placa
indicando valores de lavagem mostra que aquele € um estabelecimento atuali-
zado e funcional. Estabelecimentos simples como o da imagem s&o comuns no
Bairro Alto, e diversos possuem letreiros pintados a méo e edificagdes nas quais

moram, muitas vezes, os proprios donos do empreendimento.
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Figura 58 — Fotografia de casa no Bairro Alto (4)

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

A casa retratada na imagem se assemelha a outras casas fotografadas da
regido, ainda mantendo a arquitetura simples e funcional. O terreno possui di-
versas arvores e plantas, com o detalhe de uma melancieira ao lado do muro
direito, proximo a garagem. Nota-se também trés pinturas na fachada da casa,
aparentemente realizadas utilizando stencil: duas flores de l6tus e um ledo ador-
nado por flores. A janela da casa, visivel aos transeuntes da rua, é decorada por

ilustragdes de plantas realizadas a mao.
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Figura 59 — Fotografia do Centro Cultural “Vilinha”
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Para o cenario do “Portal”, transi¢cao entre a parte abastada da cidade e a
periferia no jogo desenvolvido, foi utilizada como referéncia a fotografia da edifi-

cacao do Centro Cultural “Vilinha”, localizado no Bairro Alto.

A fachada esta localizada no Parque Historico de Curitiba, também conhe-
cido como Parque Histérico da Vilinha. A fachada, construida em 2007 e revitali-
zada em 2011, tem como inspiragado a arquitetura portuguesa do século XVII,
reiterando o fato do local ter abrigado os primeiros colonizadores portugueses
que chegaram em Curitiba (Takeuchi, 2018). O nome “vilinha” provém do nome
dado as moradias de garimpeiros portugueses na area do Parque, que, apos o
fim do ouro na regido, desapareceram. A vilinha serve como marco histérico do
inicio da colonizagdo em Curitiba. De acordo com o site da Prefeitura de Curitiba,

a histéria da Vilinha é fundamental para compreender Curitiba, pois o local &
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considerado o embrido da cidade, onde a ocupacgao ocorreu cerca de 40 anos

antes da fundagéo oficial no atual Centro (Prefeitura de Curitiba, 2026)38.

Atualmente, a Vilinha transformou-se em um espago cultural e esportivo,
contando com quadras, cursos e exposi¢des, oferecendo opcdes de entreteni-

mento e espagos comunitarios no Bairro.

Figura 60 - Fotografia de Kitnet moderna

Fonte: Max Vakhtbovych, 201939,

Para a composi¢ao do cenario correspondente ao apartamento do perso-
nagem principal, optou-se pela utilizagdo de uma fotografia de livre acesso obtida
em um banco de imagens, distinguindo-se, assim, das demais referéncias foto-
graficas empregadas na construgao dos outros cenarios do jogo. Foram analisa-
das diversas imagens de studios e kitnets disponiveis em diferentes plataformas,
porém a fotografia de Vakhtbovych (Figura 60) foi a que mais se aproximou das
caracteristicas concebidas para a habitagdo destinada aos “forasteiros” em

Shape Town.

38 Disponivel em: https://www.curitiba.pr.gov.br/noticias/vilinha-do-bairro-alto-recebeu-os-pri-
meiros-colonizadores-de-curitiba/82390. Acesso em 03/05/2026.

39 Disponivel em: https://www.pexels.com/photo/modern-flat-with-cozy-bed-and-loft-style-lamp-
6782426/. Acesso em 03/05/2026.
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A imagem selecionada retrata um ambiente compacto e contemporaneo,
marcado por uma decoragao minimalista, linhas simples e reduzida quantidade
de elementos ornamentais. Além disso, predominam tonalidades neutras e acin-
zentadas, contribuindo para a construcdo de uma atmosfera visualmente fria e

impessoal, condizente com a proposta estética e narrativa do cenario.

ApOs a selecao das fotos que seriam utilizadas no cenario, foi necessario
determinar a paleta de cores para o processamento e consequente aplicagao

das imagens no jogo.

6.6.2 - Paleta de Cores

Para a selegcado da paleta de cores do jogo foi utilizado como referéncia
visual a capa do album The Royal Scam, mencionado anteriormente neste tra-
balho como uma das inspiragdes tematicas para o objeto de gamearte proposto.
Como ja mencionado em capitulos anteriores, o conceito do album e de sua mu-
sica hombnima é a de abordar questdes discriminatorias e excludentes em rela-
¢éo a imigrantes e pessoas em situagéo de vulnerabilidade, foco da imagem que

ilustra o album.

Figura 61 — Paleta de cores extraida da capa do album The Royal Scam da banda Steely Dan

Picked palettes

Palette

Browse image (2]

Export palette

Fonte: Elaboracao da autora, 2026
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Para a extracdo da paleta de cores foi utilizado o software online Co-
olors*®, que separa automaticamente os cddigos RGB das cores ao seleciona-
las na imagem, conforme observado na (Figura 61). Os cddigos RGB das cores
auxiliam na aplicacao de paletas cromaticas em diferentes softwares, provendo

sempre as cores exatas para qualquer projeto digital.
Dithering

Embora as imagens selecionadas para a composi¢gao dos cenarios fos-
sem adequadas a tematica proposta pelo jogo, elas ndo correspondiam integral-
mente a estética pretendida para o objeto de gamearte. Apds diversas experi-
mentagdes com técnicas de pixel art, adicdo de ruido, vetorizacdo e aplicacao
de filtros, tomei conhecido de uma técnica de processamento amplamente utili-

zada no desenvolvimento de jogos eletrbnicos: o dithering.

O dithering é um processo de processamento digital de imagens que adi-
ciona ruidos e granulados intensos, também conhecido como matizagao, utili-
zado em jogos eletrénicos tanto por limitagdes técnicas quanto por escolhas es-
téticas. O dithering surge, essencialmente, como um método para simular maior
fidelidade cromatica com uma paleta de cores menor, anteriormente pautada por
limitacdes na reproducéo fiel de cores. A técnica é inspirada pelo conhecido mé-
todo halftone (meio-tom), muito utilizada em impressdes de jornal e revistas, que
utiliza pequenos pontos de cor para simular impressdes fiéis e suaves de cores
e imagens. Nos primérdios do avango tecnoldgico, o “dithering foi essencial para
simular uma maior fidelidade de cores, sacrificando um pouco da resolugao es-

pacial.” (Gamelogic, 2026, tradu¢ao nossa).

Atualmente, diversos jogos eletronicos, particularmente os jogos indie, uti-
lizam o dithering para processar imagens por escolha estética, inspirando-se em
visualidades retrd ou para obnubilar detalhes e sombras em figuras. Um dos mais
notaveis exemplos de utilizagdo de dithering em jogos eletrénicos € observado

no jogo Return of The Obra Dinn (2018), desenvolvido por Lucas Pope.

40Disponivel em: https://coolors.co/image-picker. Acesso em 03/05/2026.
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R

Fonte: Nintendo, 202641.

Pope deliberadamente optou pelo dithering por escolha estética e nostal-
gica, inspirado pelos jogos de 1-bit para Macintosh Plus que jogava em sua in-
fancia (Wright, 2019). Pope também defendeu a preferéncia pelo visual do dithe-
ring em detrimento de graficos mais realistas, especialmente em jogos de misté-

rio ou horror, que tentam infligir tensdo e medo no jogador:

Escolhi essa estética porque ela se destacava, mas também porque é
um bom estilo para quem quer obscurecer coisas, para quem quer omi-
tir elementos [...] A iluminagado € muito nitida e deixa muitos detalhes
de fora. Para mim, como desenvolvedor, isso é uma vantagem, porque
nao tenho recursos para incluir todos esses detalhes, mas também é
uma vantagem para o jogador, porque ha mais espa¢o em branco para
preencher as lacunas e imaginar esses detalhes. Para mim, é muito
mais assustador ver a silhueta da criatura do que todos os detalhes de
uma vez. (Pope apud Wright, 2019, tradugao nossa)

O dithering tem diversos métodos para pontilhamento e processamento
de imagem, determinados por uma grande variedade de algoritmos. Alguns dos
principais métodos de dithering incluem o dithering ordenado (ordered dithering),
difuséo de erro (error diffusion), dithering baseado em ruido (white vs. blue noise)

e Riemersma dithering. O mais popular método de dithering € o de difusédo de

41Disponivel em: https://www.nintendo.com/pt-br/store/products/return-of-the-obra-dinn-switch/.
Acesso em 03/05/2026.
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erro, e o algoritmo Floyd Steinberg um dos exemplos mais antigos e populares.
O método de difusdo de erro é também o que mais se aproxima da imagem
original, ja que preserva a luminosidade média de uma area ao "espalhar" pos-
siveis erros de arredondamento de um pixel para os pixels vizinhos (Gamelogic,
2026), suavizando, assim, falhas na imagem. O método do dithering ordenado
funciona com um padrao fixo (de ruido, matiz ou padrbes customizados), sendo

um processamento mais agil e simples para imagens.

Figura 63 — Diferentes algoritmos de dithering monocromaticos: Floyd Steinberg, Atkinson, Alle-
bach e Stevenson-Arce

Fonte: Elaboracao da autora, 2026.

Na (Figura 63) observa-se alguns métodos de dithering disponiveis utili-
zando o software Ditherista. A primeira figura mostra o algoritmo de difuséo de
erro mais popular, Floyd Steinberg, conhecido por oferecer dithering preciso e
com menor granulagdo; a segunda imagem, o algoritmo Atinkson, que preserva
detalhes, mas nao conserva relagdes de luz e sombra com tanto refinamento; a
terceira, o algoritmo Allebach, que utiliza um modelo matematico aproximado a

nossa percepcao visual de foco e luz, diminuindo contrastes de sombreamento;
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por fim, a ultima figura demonstra o algoritmo Stevenson-Arce, que possui pa-
drao colmeia para o processamento de imagens e prioriza a alta qualidade de

imagens, geralmente utilizado para desenhos em laser.

Cada algoritmo possui efeitos de processamento de imagem diferentes,

conforme observado na (Figura 64).

Figura 64 — Detalhe de imagem com dithering utilizando o algoritmo Floyd Steinberg

Fonte: Elaboracao da autora, 2026.

Estes efeitos s&o suavizados quando adicionados a uma paleta de multi-

plas cores e vistos a distancia, como na (Figura 65):

Figura 65 - Diferentes algoritmos de dithering coloridos: Floyd Steiberg, Atkinson, Jarvis-Judice-
Ninke e Stevenson-Arce em RGB 6 bits (64 cores)
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Quando ampliada ou aproximada, a imagem com dithering torna o pro-

cessamento mais evidente, mesmo quando colorida, como visto na (Figura 66):

Figura 66 — Detalhe do algoritmo de dithering Stevenson-Arce em RGB 6 bits (64 cores)
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Para as imagens do jogo, optou-se pelo método do dithering ordenado,
especificamente o algoritmo void dispersed dots, que utiliza a técnica blue noise
para reduzir a granulagéo e distorcdo da imagem (Figura 67). No dithering void,
apenas pixels individuais sao afetados pelo processamento, tornando seu uso

mais corriqueiro em animagoes.
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Figura 67 — Detalhe do algoritmo Void Dispersed Dots em RGB 6 bits (64 cores)

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

A escolha desse método fundamentou-se em sua capacidade de proces-
sar imagens por meio de uma paleta cromatica limitada. Ao empregar o algoritmo
Void-and-Cluster (Void Dispersed Dots) sob essa restricdo de cores, obtiveram-
se imagens com menor nivel de detalhamento, redug¢ao das gradag¢des de som-
bra e simplificacdo de imperfei¢des visuais. Como resultado, produziu-se uma
aparéncia difusa e menos definida, semelhante a uma visdo obscurecida ou ne-
bulosa, com cores mais vivas e espalhadas. O efeito contribuiu para reforcar a
atmosfera de estranhamento e desconexao que caracteriza a relagéo do jogador
com a cidade representada no jogo.

Apods a extragao de cores da paleta presente no album The Royal Scam,
as cores foram transpostas para a paleta de processamento no software de

dithering utilizado neste trabalho, o Ditherista®?.

Por questbes estéticas mencionadas anteriormente, selecionei uma pa-

leta de cores limitada, com apenas 8 cores. A paleta de cores extraida pelo web-

42 Disponivel em: https://kwramm.itch.io/ditherista. Acesso em 03/05/2026
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site Coolors (como visto anteriormente na Figura 61), foi, entdo, aplicada as ima-
gens. Seu esquema de cores, porém, necessitou de ajustes pela relagao de con-
traste necessaria para tornar as edificagdes retratadas nas fotografias visiveis.
Para isso, alguns tons foram alterados, escurecidos ou tiveram sua saturagéo

aumentada.

Figura 68 - Paletas de cores utilizadas durante processo de Dithering nos cendrios de Soliva-
gus (Bairro de classe média alta)

#FF05040C 1 #FF120B22
#FF1D0506 2 #FF21040C
#FF533444 3 #FF421AZC
#FF444156 4 #FF3D57%4

#FF4691F3 5 HFF497AFF
#FF778F93 @ 6 #FF73A3A7
#FFC2947A / #FFB16744
#FFCOCCEL 8 #FFD6DACT

Fonte: Elaboracao da autora, 2026.

Para os cenarios fotografados nos bairros de classe média alta em Curi-
tiba, foram selecionadas duas paletas (Figura 68): uma com tons mais neutros e
acinzentados, pretendendo sinalizar a esterilidade daquela parte da cidade, e
outra com 0os mesmos tons um pouco mais saturados, para fotografias que exi-
giam mais contraste entre luz e sombra. O resultado foram imagens mais opacas
e em tons mais roxos. Um detalhe da aplicacdo de dithering em uma das ima-

gens pode ser observado na (Figura 69):

Figura 69 — Detalhe de imagem com dithering aplicada no cenario com a paleta de cores do
jogo
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Para a zona periférica da cidade, foram selecionadas cores mais claras,
azuladas e com menos tons amarelados e arroxeados (Figura 70). O alaranjado
e azul tornaram-se destaque nas imagens, apresentando cenarios com cores

mais vivas e calorosas.

Figura 70 - Paleta de cores utilizada durante processo de Dithering nos cenarios de Solivagus
(Bairro periférico)

#FF201533 #FF201533
#FF210B0B #FF210911

#FF422C28
#FF3C6BE5

#FF44A5EL
#FF8DAO99
#FFAS7663

#FFCHCHD0

#FF422935
#FFSE789A
#FF4691F3
#FF91AFAF
H#FFA57562
#FFC5C5D0

Fonte: Elaboragao da Autora, 2026.

A presenca do vermelho sépia nas sombras e das cores branca e azul
para as luzes auxiliou na formagao de contrastes fortes e bem delimitados. O

detalhe na (Figura 71) mostra parte deste resultado:
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Figura 71 — Detalhe da imagem com dithering aplicada no cenario com a paleta de cores do
jogo (parte periférica)

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Para o dithering do apartamento do personagem principal, foi selecionada
uma paleta de cores distinta dos outros cenarios do jogo, firmando o espacgo
“privado” do jogador como separado das outras realidades do jogo, salientando

seu nao-pertencimento aquele espago.

Figura 72 — Paleta de cores para dithering do apartamento do jogador em Solivagus
Palette Paper 8 by Frosty Rabbi...
#FF1F244B
#FFb54053
#FFAB605D

#FFD1AG/E
#FFFGETOC
#FFBE6CFSE
#FF60AE/B
#FF3C6B64

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.
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A paleta Paper 8, desenvolvida pelo artista Frosty Rabbid em colaboragcao
com o criador do software Ditherista, caracteriza-se pela utilizagao de tonalida-
des esverdeadas e avermelhadas nas areas de sombra, em contraste com tons
amarelados empregados nas regides de maior luminosidade. Essa combinagao
cromatica produz uma atmosfera visual simultaneamente acolhedora e inco-
mum, evocando a sensag¢ao de um ambiente ensolarado, porém marcado por

certo grau de estranhamento, como se observa na (Figura 73):

Figura 73 - Imagem do Apartamento no Jogo Solivagus (pos Dithering)

Fonte: Elaboragéo da autora, 2026.

A utilizacéo de fotografias processadas por meio da técnica de dithering
mostrou-se particularmente adequada a proposta estética do jogo. Embora os
cenarios sejam baseados em registros fotograficos de carater realista em oposi-
¢ao aos designs em pixel art da interface e personagens, o elevado grau de pro-
cessamento visual reduz seu detalhamento e aproxima sua aparéncia da esté-
tica pixelizada adotada para o resto do jogo, promovendo maior coesao visual

entre os diferentes elementos graficos da obra.
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Além disso, o dithering evoca uma estética frequentemente associada aos
jogos eletrdnicos de décadas anteriores, remetendo a uma visualidade mais sim-
ples e nostalgica. Essa caracteristica revelou-se especialmente compativel com
0 género point-and-click adventure, género que atingiu sua popularidade ha dé-
cadas, quando graficos computadorizados ndo possuiam o0 mesmo grau de refi-

namento e processamento.

Figura 74 — Cenarios com dithering do jogo Solivagus (Shape Town)
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Fonte: Elaboragao da autora
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Figura 75 — Cenarios com dithering do jogo Solivagus (Curve Neighborhood)
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Fonte: Elaboracao da autora, 2026.

Apos a concepgao e o tratamento visual dos cenarios, teve inicio o pro-
cesso de desenvolvimento dos personagens do jogo, abrangendo tanto sua ela-

boracéo conceitual quanto sua produgao grafica.

6.7 - Personagens

Durante a elaboragao do mapa mental mencionado anteriormente, foram
desenvolvidos rascunhos preliminares dos personagens a serem apresentados

no jogo, conforme mostra a (Figura 76):

Figura 76 - Detalhe do mapa mental (02)
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Fonte: Elaboracéo da autora, 2024

Inicialmente, concebeu-se que os monstros (imigrantes e pessoas em si-
tuacdo de vulnerabilidade) seriam criaturas rastejantes, contrastando direta-
mente com a aparéncia dos residentes da cidade, cuja estética remetia a de bo-
necos. Em sua concepcéo inicial, os monstros apresentariam a forma de vermes
ou minhocas, (“other worms in town”) com corpos completamente deformados e
de aspecto pegajoso, enfatizando sua natureza grotesca e distinta da populagao
local. Essa escolha visual visava reforgar a dicotomia entre os dois grupos € in-
tensificar a sensagéo de estranhamento e desconforto no jogador. Estes concei-
tos mantiveram-se nos desenhos posteriores, mas o design dos personagens foi

posteriormente aprimorado.

Logo depois, ainda na fase de planejamento inicial do jogo, foi necessario
desenvolver de forma mais detalhada o design dos moradores da idilica cidade
(Figura 77) onde se ambienta o objeto de gamearte. A concepgéo visual dos per-
sonagens foi elaborada com base no esteredtipo da tradicional familia ameri-
cana, representando individuos sorridentes e trajados de maneira conservadora,
realizando a escolha estética de evitar pecas de roupa consideradas modernas,
curtas ou estilos de cabelo considerados ousados ou atuais. Essa abordagem
visava, a época, reforgar a idealizagdo de um ambiente familiar padronizado, em

contraste com as tensdes narrativas presentes no jogo.
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Figura 77 - Esbocgo da aparéncia dos personagens residentes da cidade

Fonte: Elaboracao da autora, 2025

Além disso, optou-se por representar 0s personagens com um sorriso per-
manente, acompanhado, no entanto, de caracteristicas sutiimente perturbadoras
ou desconcertantes. Para alcancar esse efeito, buscou-se retrata-los com ex-
pressoes artificiais e forcadas, de modo a emular as sensag¢des associadas ao
fenébmeno do Uncanny Valley (vale da estranheza). Esta escolha teria como ob-
jetivo provocar um sentimento de inquietagao e possivel ansiedade no jogador,
contribuindo para a atmosfera de horror e tensdo no jogo, com uma sensagao

incerta de que algo esta errado com a cidade.

O design dos monstros presentes ao longo do jogo precisava, em contra-
partida, contrastar com o desenho dos felizes e esteticamente idealizados mora-
dores da cidade, tanto em forma quanto em detalhes, conforme observado nos

rascunhos da (Figura 78):
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Figura 78 - Esbogo da aparéncia dos monstros

Fonte: Elaboracao da autora, 2025

O design das criaturas monstruosas foi concebido com o propdsito de se-
rem disformes e perturbadoras, apresentando aparéncias repulsivas ou explici-
tamente ndao humanas. Em contraste com a estética simplificada dos habitantes
da cidade, os monstros seriam desenhados com um maior nivel de detalha-
mento, com o objetivo de intensificar a sensagado de desconforto e estranha-
mento experimentada pelo jogador ao contrastar com a cidade estéril e ideali-

zada.

Além disso, as criaturas ndo possuiriam caracteristicas visuais que indi-
quem diferenciagcdo de género ou vestimentas, reforcando sua natureza alieni-
gena e desvinculada da humanidade. Além disso, se locomoveriam de forma
particular, uma vez que ndo possuiriam pernas; em vez disso, seus membros
assemelham-se a apéndices de animais e insetos, resultando em movimentos

incomuns e imprevisiveis que acentuam a atmosfera de tens&o e horror do jogo.
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Apos a reformulagao da narrativa e das consequentes alteragdes na con-
cepcao visual dos personagens, foram realizadas novas experimentacoes rela-
cionadas as suas formas, motivagdes e demais aspectos visuais vinculados a

histéria do jogo.

Conforme descrito no subcapitulo dedicado a narrativa do objeto de ga-
mearte, a concepgao visual dos personagens sofreu mudancgas significativas
apos a incorporacao do dilema do jogador enquanto forasteiro. Essa reformula-
¢ao buscou estabelecer um paralelo entre a experiéncia do jogador no mundo
sintético do jogo e a condigao vivenciada por imigrantes e outros sujeitos perce-

bidos como outsiders em determinados contextos sociais.

Nesse sentido, as visualidades geométricas foram atribuidas aos residen-
tes da cidade, especialmente aqueles pertencentes a regido mais abastada,
como forma de representar suas visées de mundo marcadas pela rigidez, pela
homogeneidade e pela valorizacdo de normas sociais conservadoras. Em con-
traste, os habitantes da periferia que ndo se conformam aos valores predomi-
nantes dos grupos privilegiados passaram a ser representados por formas cur-
vilineas e mais abstratas. Essa escolha estética buscou evidenciar a diversidade
de experiéncias, identidades e perspectivas presentes nos espagos periféricos,
bem como valorizar as formas alternativas de pensamento que surgem de trocas
entre populagdes e grupos diversos. Os personagens de ambos 0sS grupos nao
possuem nomes proprios, sendo referidos pelos nomes de suas formas geome-

tricas ou curvas.

Considerando que o objeto de gamearte se insere no género point-and-
click adventure, optou-se pela representagao dos personagens em estilo pixel
art. Essa escolha foi motivada pela resolugdo adotada pelo jogo, pela necessi-
dade de manter coeréncia visual com os cenarios e pelo interesse em uma es-
tética pixelizada amplamente associada a historia do género. Tal linguagem vi-
sual esteve presente em diversos jogos point-and-click produzidos ao longo de
diferentes periodos, incluindo titulos desenvolvidos pela Sierra On-Line, em-
presa que exerceu papel fundamental na consolidagao e popularizacido desse

género de jogo eletrénico.
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Os designs dos personagens no jogo possuem duas ilustragdes princi-
pais: sua miniatura, primariamente visualizada pelo jogador posicionada no ce-
nario e disponivel para diversas interagées, e o speech view (viséo de fala), visi-
vel apenas durante didlogos. A mecanica do speech view é comum a jogos do
género point-and-click, ja que oferece uma visao mais detalhada do personagem
que aparece no jogo muitas vezes em tamanho diminuto ou baixa resolugao.

Todos os designs foram elaborados utilizando o software ProCreate.

O primeiro personagem a ser idealizado para a narrativa atualizada foi o
personagem “Triangulo”, o primeiro NPC (Non Playable Character ou Persona-

gem Nao Jogavel) a ser encontrado pelo jogador durante o gameplay.

Figura 79 - Desenho Inicial do Personagem “Triangulo”

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Concebido como uma espécie de guia do jogador na sua transi¢céo para o
mundo sintético do jogo, o personagem Triangulo foi imaginado como um homem
de meia idade conformado com a sua realidade, acomodado e profundamente
cansado de sua rotina. Sua vestimenta é adequada a sua profissdo (subenten-
dida na narrativa como sendo funcionario publico), mas suas vestes néo sao
extremamente formais, e sua posi¢ao é relaxada. A paleta de cores do persona-

gem é azulada e acinzentada, sendo aplicada também aos demais personagens
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poligonais do jogo. Por ser o primeiro personagem idealizado para o jogo eletro-
nico, ele é o Unico NPC a ter duas visdes de corpo inteiro e uma visdo speech
view, ja que teve uma das suas miniaturas descartadas por seu alto numero de
detalhes (Figura 80).

Figura 80 — Miniatura e speech view do NPC Triangulo

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Apo6s algumas adaptagdes na miniatura do personagem tridngulo, foi ne-
cessaria a diminuicdo do tamanho de sua representagcado no jogo, bem como di-
versos detalhes em sua aparéncia (rosto, roupas e acessoérios). O resultado foi
uma miniatura menos detalhada que salienta apenas as caracteristicas funda-
mentais para sua identificacdo visual. Em sua representagao no speech view,
buscou-se enfatizar os aspectos associados ao seu estado de cansaco e a sua
personalidade reservada, por meio de uma expressao predominantemente neu-

tra e de tragos que reforgam sua aparéncia desgastada.

O processo de criagdo visual do personagem principal, avatar do jogador
no objeto de gamearte, foi especialmente desafiador, ja que ndo poderia possuir
determinantes de género ou formato semelhante aos outros personagens do
jogo, diferenciando-se dos demais. O personagem principal, inicialmente, ndo se

distinguiria de forma tao acentuada de outros personagens da cidade, e contaria
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apenas com o diferencial de ter a cabeca no formato circular, conforme mostra a
(Figura 81):

Figura 81 - Design inicial do avatar do jogador

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Neste desenho inicial, nota-se que o personagem contava com a paleta
de cores azul/acinzentada (assemelhando-se aos residentes da cidade), usando
roupas confortaveis e que ndo carregam, necessariamente, associagdes deter-
minantes de género. Este design inicial foi descartado posteriormente, ja que a
intengdo do personagem jogador seria de encaixar-se como um espelho do jo-

gador, um avatar que parecesse nao pertencente aquele mundo ou realidade.

Apos diversas experimentagdes envolvendo formatos e esquemas croma-
ticos passiveis de aplicagao ao avatar, surgiu a ideia de incorporar o conceito de
black mirror. Este conceito parte da interpretagdo de que as telas digitais com as
quais interagimos cotidianamente (notebooks, celulares e tablets) podem ser
compreendidas como verdadeiros e literais “espelhos negros”, uma vez que, ob-
servados em condigdes de baixa iluminagdo ou quando se encontram desliga-
das, refletem a imagem de seus observadores. O abismo das telas olha de volta

para o espectador.
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Partindo destas reflexdes, decidiu-se que, tanto para diferenciar o jogador
quanto para aderir aos conceitos explorados, o personagem principal fosse re-
presentado como uma figura humanoide completamente preta (Figura 82), per-
mitindo que, ainda que por breves momentos, o jogador pudesse mirar seu re-
flexo e enxergar-se naquela representagao visual. A adogao desse conceito bus-
cou estabelecer uma relagado simbdlica entre o jogador e sua representagéo no
universo do jogo, reforcando temas relacionados a identidade, a autorreflexao e

a mediacgdo tecnologica da experiéncia.

Figura 82 — Miniatura e speech view do personagem principal

{ti@

Fonte: Elaboragéo da autora, 2026.

O personagem principal € o unico que possui um walking cycle (ciclo de
caminhada), conceito que tem como intuito organizar as animagdes de cami-
nhada de personagens. O walking cycle € um recurso importante para persona-
gens animados, ja que delimita uma agao basica e fundamental para o transito
do personagem em cenarios e para interagir com outros personagens. O walking
cycle do personagem principal teve a modelagem inspirada pelo personagem

“Ego”, disponibilizado dentro do préprio sistema do AGS.

Figura 83 — Walking cycle do personagem principal
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Loop O (down)
(] Run the next loop after this to make a long animation

) @
Loop 1 (eft)
[T] Run the next loop after this to make a long animation

[4}] 4]

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

O segundo NPC encontrado pelo jogador em Shape Town é a persona-

gem Tridngulo Invertido, conforme mostra a (Figura 84):

Figura 84 — Miniatura e speech view do NPC Triangulo Invertido

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

A personagem Triangulo Invertido € a unica NPC do jogo que sempre apa-
rece juntamente com outro personagem: sua filha, um bebé de colo de cabecga

quadrada. A personagem foi planejada como uma mulher de meia idade, conser-
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vadora, sutiimente preconceituosa e preocupada com a prépria aparéncia. llus-
trada com uma face gentil, a personagem demonstra, desde o comeco, julga-
mentos de valor em relagdo ao jogador e sua aparéncia, surpreendendo-se, por
exemplo, com o fato de o jogador nao ser hostil em sua primeira interagéo. No
que se refere a composigcao cromatica, a personagem compartilha a mesma pa-
leta de cores empregada no personagem Triangulo, embora apresente maior

predominancia de tonalidades azuladas.

Figura 85 — Miniatura e speech view do NPC Retangulo Horizontal

Fonte: Elaboragéo da autora, 2026.

A personagem Retangulo Horizontal constitui a terceira NPC encontrada
pelo jogador ao longo da narrativa. Sua caracterizagao visual foi concebida para
representar uma mulher idosa, com aproximadamente 75 anos de idade, que
utiliza um andador para locomocio. Suas fei¢gdes foram desenvolvidas de modo

a transmitir gentileza, cordialidade e amabilidade.

Assim como as escolhas estéticas da personagem Tridngulo Invertido, a
NPC Retangulo Horizontal tem a aparéncia em conflito direto com sua atitude

perante o jogador e aos moradores do Bairro Curva. Embora inicialmente se
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mostre receptiva e amigavel, suas falas e comportamentos passam gradual-
mente a revelar posicionamentos marcados por preconceitos em relagéo ao jo-
gador e aos moradores do Bairro Curva. Sua caracterizacao busca representar
uma parcela da populagédo apegada a valores conservadores associados com

tempos passados ou nostalgia.

Figura 86 — Miniatura e speech view do NPC Retangulo Vertical

Fonte: Elaboragéo da autora, 2026.

A NPC Retangulo Vertical foi concebida para representar uma mulher na
faixa dos trinta anos de idade, caracterizada por uma postura enérgica e por uma
atitude cordial em relag&o ao jogador. Sua composi¢ao visual inclui vestimentas
inspiradas em roupas esportivas, como top, leggings e faixa para a cabega. Sua
expressao facial foi desenvolvida para transmitir serenidade; entretanto, o for-
mato dos olhos pretende introduzir uma sutil impressao de vigilancia e reserva,
conferindo a personagem uma presenga que pode ser interpretada como simul-

taneamente didatica e levemente intimidadora.

Embora ndo manifeste hostilidade explicita ao longo da narrativa, a per-
sonagem demonstra apoio as tradi¢goes e valores predominantes na cidade, po-
sicionando-se de forma favoravel a manutencao da ordem social estabelecida.
No que se refere a composi¢cdo cromatica, a personagem apresenta uma paleta

marcada pela predominancia de tonalidades azuladas e escuras.
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Figura 87 — Miniatura e speech view do NPC Losango

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

O personagem Losango foi concebido para representar um académico de
visual empertigado residente em Shape Town. Sua caracterizagdo visual incor-
pora elementos tradicionalmente associados a intelectualidade, como o uso de
oculos, enquanto sua forma de comunicagao se distingue pela adogédo de um

vocabulario excessivamente formal e desnecessariamente rebuscado.

As sombras projetadas sobre o rosto sugerem a presenca de lentes es-
pessas, indicando limitagdes visuais, enquanto sua expressao predominante-
mente neutra busca transmitir seriedade e formalidade durante as interagdes
com o jogador. Além disso, o design do personagem inclui elementos como um
relogio analdgico — objeto de dificil visualizagdo em sua miniatura — e uma ca-
neta posicionada no bolso de sua vestimenta. Esses objetos foram incorporados
com o objetivo de sugerir um estilo de vida pautado pela organizagéo, estudos e
pela valorizagdo de praticas associadas ao ambiente académico, sendo a caneta
utilizada como simbolo de prontidao para o registro de observagdes e informa-

¢bes, o que condiz com a sua posi¢gao enquanto guia e historiador.
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Figura 88 — Miniatura e speech view do NPC Quadrado

Fonte: Elaborag¢ao da autora, 2026.

O NPC Quadrado aparece, originalmente, em frente ao Portal que da
acesso ao Bairro Curva. Sua paleta de cores é mais clara, mesclando tons de
azul pastel e branco. Embora sua expressao facial seja predominantemente neu-
tra, alguns elementos de sua caracterizagao visual tentam sugerir certa antipatia
ou distanciamento. Sua boca esta levemente curvada, pretendendo indicar que
0 personagem masca um chiclete enquanto conversa. Assim como a persona-
gem Retangulo Vertical, o NPC utiliza vestimentas inspiradas em roupas espor-
tivas. Essa escolha buscou sugerir, de maneira sutil, a possivel existéncia de

uma relagao entre ambos os personagens.

No plano narrativo, o personagem foi concebido para assumir um papel
antagbnico nos momentos finais do jogo. Em seu primeiro encontro com o joga-
dor, contudo, apresenta-se de forma cordial e amigavel. Ao longo da narrativa,
suas atitudes evoluem gradualmente para comportamentos marcados pela indi-
ferenca e discurso violento em relagao aos individuos que nao pertencem ao seu

grupo social.

Figura 89 — Miniatura e speech view do NPC Reniforme (Bean)
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

O personagem Reniforme (ou Bean) é o primeiro NPC com formato curvi-
lineo encontrado pelo jogador no objeto de gamearte. Bean e os outros perso-
nagens da regiao periférica do jogo, encontrada apds atravessar o portal, pos-
suem paleta avermelhada e de tons terrosos, opondo-se esteticamente a paleta
de cores fria e cinza dos residentes de Shape Town. Seu formato é inspirado
pela forma matematica conhecida como Reniforme. O apelido do NPC é Bean

(Feijao) por sua cabecga assemelhar-se ao grao de mesmo nome.

Bean representa um jovem na faixa de 20 anos, com expressao relaxada
e contente, sua miniatura mostrando seus olhos um pouco cerrados, indicando
cansacgo. O NPC tem a pose relaxada, com uma das maos em seu bolso e om-
bros baixos. Sua vestimenta consiste em uma camiseta e bermuda, indicando
relaxamento e tranquilidade. Bean foi concebido como um personagem sereno,
que provavelmente encontra-se cansado pela sua rotina, mas ainda assim man-

tém a simpatia ao se comunicar com o jogador.
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Figura 90 — Miniatura e speech view da NPC Quadrifélio (Clover)

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

A representacgéao visual da NPC Quadrifélio (Clover) tem o intuito de retra-
tar uma jovem no final de seus 20 anos, simpatica e usando vestimentas simples.
caracterizada por uma aparéncia amigavel e por vestimentas simples. Sua lin-
guagem corporal sugere uma postura relaxada, evidenciada pela posi¢ao de
uma das pernas levemente flexionada e apoiada, recurso que foi utilizado para

transmitir uma sensagao de conforto e espontaneidade.

A expresséo facial da personagem foi desenvolvida para comunicar sere-
nidade e simpatia, embora apresente indicios sutis de melancolia em seu olhar.
A presenca de olheiras contribui para a construcédo de uma imagem que sugere
cansago ou desgaste decorrente de sua rotina cotidiana. No contexto narrativo,
a NPC desempenha papel central nos momentos finais do jogo, uma vez que a
perda de seu documento de identidade e a subsequente busca por esse objeto
constituem o principal elemento desencadeador de um dos desfechos possiveis
da narrativa. Quanto a sua composicao formal, o formato de sua cabeca foi ins-

pirado na curva matematica quadrifolio, cuja configuracdo remete visualmente a
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forma de um trevo, mais especificamente a um trevo de quatro folhas — reme-
tendo ao destino da personagem na histéria do jogo. Sua paleta tem tonalidade

vermelha clara, remetendo a cor rosa, tons mais vivos e calorosos.

Figura 91 — Miniatura e speech view do NPC Nefroide

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

O personagem Nefroide foi concebido para representar um individuo re-
servado, contido e pouco comunicativo. Sua expressao facial transmite descon-
fianga e cautela, caracteristicas reforgadas pelo formato estreito dos olhos e pela
leve curvatura da boca. Visualmente, o personagem é representado como um
homem na faixa dos quarenta anos de idade, trajando vestimentas simples, com-
postas por camiseta e calga, e é inicialmente encontrado pelo jogador em frente

a sua residéncia.

Assim como ocorre com as personagens Triangulo Invertido e Retangulo
Horizontal, a construcao narrativa de Nefroide estabelece um contraste entre sua
aparéncia inicial e os comportamentos que manifesta ao longo da histéria. Em-
bora se apresente de forma reservada e pouco receptiva em seus primeiros en-

contros com o jogador, o personagem passa a demonstrar simpatia e afeto apés
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a devolugao de uma nota de dinheiro que Ihe pertence. Essa mudanga de com-
portamento revela aspectos de sua personalidade que nao sao imediatamente
perceptiveis em sua caracterizagao visual, sugerindo uma figura mais afavel e

despretensiosa do que sua aparéncia inicialmente indica.

No que se refere ao design formal, o formato de sua cabeca foi inspirado,
ainda que de maneira livre, na curva matematica nefroide. Sua paleta de cores
assemelha-se a da personagem Quadrifélio, contanto, utiliza cores mais claras

e tons rosados.

Figura 92 — Miniatura e speech view da NPC Piriforme

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

A NPC Piriforme foi concebida para representar a personagem mais des-
contraida entre aquelas encontradas pelo jogador ao longo da narrativa. Sua
caracterizacao visual e verbal incorpora elementos associados a cultura juvenil
contemporanea, evidenciados pelo uso de expressdes informais e por vestimen-
tas compostas por cropped, cardigan e calca jeans de cintura baixa. Esses ele-
mentos foram selecionados com o objetivo de sugerir seu pertencimento geraci-

onal e situa-la como uma jovem adulta na faixa dos vinte anos de idade.
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Dentro da narrativa, Piriforme é retratada como uma personagem amiga-
vel, receptiva e bem-disposta, demonstrando simpatia em relacdo ao jogador
desde seus primeiros encontros. Sua personalidade extrovertida e sociavel ma-
nifesta-se tanto em suas interagdes diretas quanto em sua relagédo com a perso-
nagem Quadrifélio (Clover), com quem passa a ser vista a partir do segundo ato
do jogo. A amizade entre ambas é representada por meio de dialogos marcados
pela informalidade, pelo uso de apelidos e por uma dindmica de proximidade

afetiva.

Quanto a sua construgéo visual, o formato de sua cabega foi inspirado na
curva matematica piriforme. Sua paleta cromatica combina tonalidades terrosas
escuras com tons mais claros de vermelho e rosa empregados na representagéo

da pele.

Figura 93 — Miniatura e speech view do NPC Cardioide

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

NPC Cardioide (Cardi) foi concebido para representar um homem idoso,
com aproximadamente 76 anos de idade, caracterizado pela sua postura gentil,
cordial e receptiva. Sua aparéncia evidencia diversos sinais associados ao en-
velhecimento, como rugas, olheiras e manchas na pele. Apesar disso, sua ex-

pressao facial transmite serenidade e tranquilidade, sendo marcada por tragos
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predominantemente neutros e por olhos parcialmente aprofundados pelas som-

bras do rosto.

O personagem utiliza uma bengala, elemento visual empregado para in-
dicar limitagbes de mobilidade decorrentes da idade. Suas vestimentas foram
concebidas de modo a combinar simplicidade, conforto e elegancia, sendo com-
postas por camisa e calgas sociais. No contexto narrativo, Cardioide (referido
pelos demais personagens como “Senhor Cardioide”) destaca-se por sua curio-
sidade em relacado a origem do jogador e por sua disposicao em confiar nele.
Essa caracteristica torna-se evidente quando solicita ao protagonista que de-
volva uma nota de dinheiro ao seu proprietario, sem demonstrar suspeitas

quanto a possibilidade de desonestidade ou apropriagao indevida do objeto.

Quanto a sua constru¢ao formal, o formato de sua cabega foi inspirado,
de maneira livre, na curva matematica cardioide, cuja configuragao remete visu-
almente a forma de um coragdo humano. Sua paleta cromatica € a mais escura
entre os personagens do Bairro Curva, combinando tonalidades de vermelho es-
curo na pele, rosa na camisa e marrom nas calgas. Essa composi¢ao contribui
para sua individualizagéo visual, ao mesmo tempo em que preserva a unidade

estética estabelecida para os habitantes dessa regido do jogo.

6.8 - Objetos

Figura 94 — Objetos do jogo

kL
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Os objetos presentes no jogo foram desenvolvidos em pixel art e conce-

bidos para desempenhar funcdes narrativas e interativas, contribuindo para o
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desenvolvimento da histéria e para a caracterizagao dos personagens. A seguir,
serao apresentados breves comentarios acerca dos dois primeiros itens retrata-

dos na imagem.

O primeiro objeto encontrado pelo jogador € um brinquedo de coloragéo
roxa (primeira figura da imagem), que representa um personagem de forma abs-
trata. Durante a interacdo com a NPC Tridngulo Invertido, o brinquedo é descrito
como a representacdo de um antagonista pertencente a uma série ficticia de
desenhos animados, sendo seu formato alvo de comentarios depreciativos por

parte da personagem.

O segundo objeto consiste em um brinquedo triangular de coloragéo ala-
ranjada. Em contraste com a reacao anterior, a mesma NPC manifesta aprecia-
¢ao por esse personagem, descrevendo-o como o protagonista e herdi da
mesma seérie de animacgao. A oposicao entre os dois brinquedos e os comenta-
rios produzidos durante a interagcéo foram concebidos com o objetivo de eviden-
ciar a presenca de preconceitos estruturais na cidade ficticia, particularmente em
relacéo aos individuos cujas formas nao correspondem aos padrées geométricos
valorizados pela sociedade local. Dessa forma, o jogo sugere que tais concep-
¢bes discriminatérias se manifestam ndo apenas nas relagdes interpessoais,
mas também de maneira insidiosa nos produtos culturais consumidos pelas cri-

ancgas, contribuindo para a naturalizacao e reproducao desses valores.

6.9 - Interface (UI/UX)

O software AGS (Adventure Game Studio) utiliza uma linguagem de script
baseada em C++ (Figura 95), uma das linguagens de programag¢do mais conso-
lidadas e amplamente empregadas no desenvolvimento de softwares. Embora a
plataforma tenha sido concebida de modo a reduzir a complexidade técnica ne-
cessaria para a criagao de jogos, o dominio de seus recursos de programacao

mostrou-se fundamental para diversas etapas do desenvolvimento do projeto. A
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capacidade de elaborar e modificar scripts permitiu a implementacao de diferen-
tes funcionalidades do jogo, que abrangem desde interacdes entre personagens
e usuario, até aspectos relacionados a interface e a experiéncia do jogador.
Dessa forma, o conhecimento dos mecanismos de programacao disponibilizados
pelo AGS contribuiu significativamente para a concretizagao das propostas nar-

rativas, visuais e interativas do objeto de gamearte.

Figura 95 - Captura de Tela de Trecho do Script Global do Jogo Solivagus

{general defiitions)

dWelcome0l.Start ()
ob3 ].Visible = false:

814 dTriangleGuyOl.Start ():

on cTriangleMom Talk(Ch

Fonte: Elaboracao da autora, 2026.

O nome do objeto de gamearte, Solivagus, cujo nome em latim significa
“viajante solitario”, é inspirado pela relagao conflitante entre sujeito ludico e o0 eu
ludico (Vella, 2015), que coexistem, mas nunca pertencem ao mundo do jogo,
como um eterno visitante do mundo sintético. Para a tela de menu do jogo (Fi-
gura 96), produzi uma imagem que retratasse a solidao do viajante, observando

o desenrolar das a¢des no jogo sem nunca poder, de fato, sentir-se parte delas.

Figura 96 - Tela inicial do jogo Solivagus
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

A figura em preto pretende fazer uma representacgéao artistica do jogador,
escondido pela escuridao da tela e iluminado apenas por uma luz sutil, que deixa
a mostra apenas detalhes de seu rosto. A figura observa atentamente os perso-
nagens de cabegas geométricas andando por seu brago, mas nao parece ter
interesse em intervir. A ilustragao foi inspirada por outra ilustracédo de minha au-

toria (Figura 97), que, curiosamente, também aborda temas de identidade e so-
lidao.

Figura 97— llustragao “ldentidade” (2022)
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Fonte: Elaboracao da autora, 2022.

Em ambas as ilustrag¢des, as figuras escondem-se atras das sombras, ob-
servando silenciosamente e comunicando-se apenas com o olhar, carregado de

desejos de pertencimento.

Para a cutscene de abertura (Figura 98), foi escolhida para acompanhar
a ilustragdo do menu inicial uma frase da musica “Conhego O Meu Lugar”, do

cantor e compositor Belchior.

Figura 98- Tela de Cutscene do Jogo Solivagus
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Eud sou FeESSOO
Pol oavEo “PeESS
Hoie nao so0 b

el choi

Fonte: Elaboracao da autora, 2026.

A estrofe selecionada ressoa na tematica do jogo, novamente abordando
temas de n&o pertencimento, tragando um paralelo entre a “pessoa” mencionada
por Belchior para a “pessoa” jogador, ou “pessoa” forasteiro. A musica traz tema-
ticas de luta e migracdo advindas da perspectiva de um migrante nordestino —

como era, de fato, Belchior:

N&o, vocé ndo me impediu de ser feliz
Nunca jamais bateu a porta em meu nariz
Ninguém € gente

Nordeste € uma ficgao

Nordeste nunca houve

N&o eu nao sou do lugar

Dos esquecidos

N&o sou da nagao

Dos condenados

N&o sou do sertao

Dos ofendidos

Vocé sabe bem

Conhego o meu lugar (Conhego o Meu Lugar, 1979).
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As perspectivas profundamente atreladas a realidade brasileira presentes
nas composi¢des de Belchior foram parte integral de minhas estadias fora de
Curitiba, especialmente fora do pais. Apesar de néao compartilhar da mesma re-
alidade de Belchior, ou mesmo da mesma época, seus apelos e protestos res-
soam nas dificuldades encontradas por muitos brasileiros nos dias de hoje, es-

pecialmente quando em situagdes de vulnerabilidade.

ApoOs o desenvolvimento das telas iniciais e cutscene, era necessario mo-
dificar outros elementos da interface grafica do usuario. Para isso, foram criados
botdes personalizados para cada interagao possivel no jogo, conforme mostra a
(Figura 99):

Figura 99 - Barra de icones do Jogo Eletronico Solivagus

Fonte: Elaboragao da autora, 2026

A barra de icones mostra botdes que identificam as diferentes possibilida-
des de interagdo com personagens e cenario a esquerda (quatro primeiros bo-
tdes). O primeiro botéo, originalmente configurando a agao de “andar” (Walk), foi
modificado devido a problemas com a interface. Seu icone original, o de um per-
sonagem semelhante ao jogador movimentando-se, € mostrado na captura

abaixo (Figura 100):

Figura 100 - Captura de tela do cursor “andar”
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Elaboragéo da autora, 2026.

O segundo botéo presente no menu de interagbes € o botao de “investi-
gar’, representado pelo desenho de um olho. O olho, apesar de ter seu preen-
chimento alaranjado na barra de icones, possui, na verdade, transparéncia,

tendo a intencdo de mostrar ao jogador qual lugar pretende “investigar” (Figura
101):

Figura 101- Captura de tela do cursor “investigar”

Fonte: Elaboragao da autora, 2026

As outras acdes disponiveis nos icones presentes na barra de interagdes

sdo, a partir do icone “investigar”: interagir, conversar. Outros icones que nao
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determinam interacdes do usuario com a narrativa, mas se apresentam como
outros elementos extra diegéticos sdao, em sequéncia: os botdes de inventario,

salvar (arquivo do jogo), carregar (arquivo do jogo), configuracdes e sair.

Outros elementos de interagao grafica do usuario séo as interfaces de
escolha de diadlogo (Figura 102), presentes em todas as conversas com perso-

nagens do jogo.

Figura 102 - Captura de Tela do Jogo Solivagus (Interface de escolha de dialogos)

Fonte: Elaboragao da Autora, 2026.

As interfaces de dialogo figuram caixas contendo possiveis opgdes de es-

colha de perguntas e respostas, contendo duas ou mais interagoes.

6.10 - Trilha Sonora

Ainda que o trabalho tenha como uma de suas inspirag¢des visuais a capa

do album The Royal Scam, da banda estadunidense Steely Dan, foi de outro
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album da mesma banda que surgiu a inspiragao para o tema do jogo. A expres-
sividade ritmica esparsa dos dois primeiros acordes da musica Babylon Sisters,
de outro album da banda, intitulado Gaucho, inspiraram a criagdo de harmonias

e melodias para o jogo.

No tom de Sol (G), seguiu-se um padrao ritmico semelhante a musica
citada, porém, foi decidido dobrar a harmonia em um tema mais colorido e su-
gestivo que pudesse estar presente ao longo do jogo. A ideia é que o tema fosse
sendo caracterizado conforme os cenarios e a narrativa fossem se transfor-
mando. O objetivo era levar o jogador a ter uma experiéncia na qual cenario,
narrativa e musica trabalhassem de forma integrada. Neste ponto, cabe tratar
brevemente a respeito dos efeitos de cada acorde conforme sua funcdo em di-

ferentes combinag¢des em uma mesma cangao:

Na harmonia, entende-se por fun¢ao a propriedade de um determinado
acorde, cujo valor expressivo depende da relagdo com os demais acor-
des da estrutura harmdnica. Esta é determinada pelas relagbes de to-
dos os acordes com um centro tonal, a tbnica. [...] O sentido da fungéo
resulta do contexto, do relacionamento, consciente ou inconsciente, de
fatores musicais, antecedentes e consequentes, e varia, oscila, entre
0s conceitos de repouso (tdnica) e movimento (subdominante, domi-
nante), afastamento (subdominante) e aproximacédo (dominante).
(Koellreutter, 1980, p. 13, apud Wildt, 2014, p. 31)

Desta forma, o proprio tema continha uma estrutura inicial comum do
ponto de vista harménico: Sol (G) (ténica — | grau) e D6 (C) (subdominante — IV

grau), mas ao utilizar um acorde empréstimo modal no acorde seguinte Si Bemol
(Bb) (subdominante ampliada - bVII grau) (modo mixolidio), abre-se caminho

para a estranheza e certo grau de sofisticagdo harmonica que era buscado tendo
como inspiragéo a obra da banda Steely Dan. Cabe aqui esclarecer a respeito

do conceito de empréstimo modal:

Intercambio modal [...] € o uso de um acorde de outro modo ou escala
paralela. Tais acordes sao 'emprestados' e inseridos no tom original,
substituindo as fungdes esperadas. [...] Acordes emprestados possuem
acidentes que nao pertencem a armadura de clave original, mas que
ocorrem naturalmente no modo paralelo. [...] IntercAmbio modal é
usado para criar, adicionar e enfatizar novas cores numa composi¢ao.
(Rawlins e Bahha apud Freitas, 2013, p. 9)
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Na retomada desta estrutura Sol (G) e D6 (C), a sequéncia foi tornada

ainda mais estranha ao utilizarmos no lugar do Si Bemol (Bb) anterior o acorde

com elemento cromatico Mi bemol (Eb) & menor com sétima menor, quinta dimi-
nuta e décima primeira (Am7(b5)(11)). Destaca-se aqui uma descrigéo que ajuda

a compreender o papel do elemento cromatico neste acorde:

Os compassos iniciais da Sinfonia Eroica de Beethoven demonstram o
poder do cromatismo em intensificar o efeito emocional. As oito primei-
ras notas do tema apresentam um contorno decididamente convencio-
nal, formando a triade de mi bemol maior, acorde de ténica do movi-
mento. Entretanto, as duas notas subsequentes conduzem de maneira
abrupta para longe dessa estabilidade harmdnica, sendo a décima nota
um doé sustenido completamente alheio ao contexto tonal estabelecido.
Essa mudancga repentina desestabiliza por completo a estrutura har-
mdnica. (Britannica, 2024, tradugdo nossa)

Assim, a partir de tais variacdes harmdnicas puderam ser criadas diferen-
tes cangdes que, ainda que remetam ao mesmo tema, carregam em si a intencéo
de contribuir para a ambiéncia de diferentes cenarios e contextos dentro do jogo.
Cenarios que se alternam entre visbes de leveza e descontragdo em Shape
Town, ainda que carregadas progressivamente de ironia através dos eventos da
narrativa ao longo do jogo, e visdes de tensdo e peso no Bairro Curva (Curve
Neighbourhood). Estes contrastes contribuem para tentar evocar no jogador sen-
timentos de tensédo ao adentrar o Bairro Curva, local descrito como “perigoso”
pelos NPCs de Shape Town — sentimentos estes que entram em conflito com a
experiéncia do jogador, que é tratado de forma amigavel no Bairro Curva e,

ironicamente, excluido em Shape Town.

Para além da composigao e arranjo das cangodes, a etapa de mixagem e
masterizagao também exigiu especificidades para que se pudesse ter o efeito
desejado nas cenas apresentadas ao jogador. Define-se aqui o conceito de mi-

xagem a partir de Moylan:

A mixagem de uma obra musical ou gravagéao define as relagdes entre
as diferentes fontes sonoras e a textura sonora resultante. Nesse pro-
cesso, o0 palco sonoro é construido por meio da definicido da posicao
espacial e da dimensao percebida de cada fonte sonora no campo es-
téreo ou surround. E durante a mixagem que sdo estabelecidas as re-
lagdes de equilibrio entre os elementos musicais e sua interagao com
a intensidade da performance. Além disso, a qualidade sonora das fon-
tes é finalizada por meio de processamentos que modificam caracte-
risticas de amplitude, tempo e frequéncia, bem como pela adigédo de
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atributos timbricos e ambientais. (Moylan, 2006, p. 233, tradugao
nossa).

Destaca-se também a partir de Moylan o processo de masterizagao:

A masterizagdo preenche a lacuna entre a mixagem e a replicagéo,
etapa na qual o som pode ser aprimorado uma ultima vez e quaisquer
problemas corrigidos antes da finalizagdo da gravagédo. A masterizagao
fornece o toque final que faz com que um album soe concluido e tam-
bém busca garantir que a gravagéo preserve sua qualidade sonora
quando reproduzida em uma variedade de sistemas e formatos de re-
producéo. (Moylan, 2006, p. 349, tradugao nossa).

Na concepgao de sonorizagéo para o jogo, a trilha deveria estar presente,
mas mantendo um aspecto de musica de fundo em um ambiente, como se o
jogador estivesse em uma loja de departamentos. Para atingir estas e outras
sonoridades, utilizou-se diversos efeitos digitais do tipo VST (Virtual Studio

Technology). Conforme Hummel:

Engenheiros de audio ao redor do mundo utilizam rotineiramente pe-
quenos programas de software, conhecidos como plugins, para auxiliar
na modelagem do som dos conteidos com os quais trabalham. Esses
plugins séo inseridos em uma estagao de trabalho de audio digital (Di-
gital Audio Workstation — DAW) e contém algoritmos de processamento
digital de sinais (Digital Signal Processing — DSP) capazes de afetar o
audio de diversas maneiras, limitadas apenas pela criatividade do de-
senvolvedor do software. Entre as implementa¢des mais comuns estao
equalizadores, compressores e limitadores, algoritmos de ganho, rota-
¢ao de fase ou inversao de polaridade, reverberacao e atraso, além da
emulacdo das nao linearidades de equipamentos analdgicos de audio.
(Hummel, 2016, tradugao nossa).

Um dos plug-ins essenciais nessa etapa foi o iZotope Vinyl (Figura 103),
usado principalmente na etapa de masterizagdo. O objetivo era colorir o som
para obter a sonoridade dos vinis dos anos 1960 a 1980, ja que as referéncias
sonoras eram predominantemente destas décadas. O critério de escolha entre
as eras no plug-in foi baseado na diferenga perceptivel de graves entre elas. Ou
seja, quando era necessario algo com menos graves e fidelidade, optava-se pela
opgao 1960, e quando era necessario algo mais cheio, a opgédo 1970 era acio-
nada. Em relacdo ao som do vinil, vale ainda trazer o comentario de Chivers

Yochim e Biddinger:
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Ao longo de sua trajetéria histérica e também na atualidade, os discos
de vinil ttm sido vinculados a caracteristicas tipicamente humanas,
como falibilidade, calor sonoro e mortalidade, aspectos que, para seus
apreciadores, contribuem para a percepgao de autenticidade desse su-
porte. (Chivers Yochim; Biddinger, 2008, p. 183, tradugao nossa)

Figura 103 - iZotope Vinyl (Virtual Studio Technology software)

Vinyl

1930 | 1950 | 1960 1970 1980

-Inf dB

Warp

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.
Neste mesmo sentido, para niveis mais altos de degradagdo do som du-

rante a mixagem, foi utilizado o plug-in da Azakaela Transmission Engine. O foco

deste software é replicar o som de radio AM e aparelhos Walkie-talkie.

Figura 104 - Azakaela Transmission Engine (Virtual Studio Technology software)
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Ainda no campo da mixagem, vale destacar o uso de processadores de
sinal como o UADx API Vision Channel Strip, Acustica FIRETHEGOLD e UADx
1176 FET Compressor. Programas que, através de sua grande diversidade de
possibilidades de equalizacéo de frequéncias, alteragdes de amplitude e mode-
lagem de timbre dos instrumentos, possibilitaram tratar os sons e faixas para
obter um resultado correspondente aos conceitos anteriormente explicitados
para as cangdes. Em certos momentos, era preciso ajustar timbres e frequéncias
para dar destaque a um instrumento ou outro, ou mesmo evitar que sons colidis-
sem. Era neste momento que programas como o UADx API Vision Channel Strip
e 0 UADx 1176 FET Compressor eram usados para eliminar ou amplificar fre-
quéncias, equilibrar as ondas sonoras e acomodar tudo de forma coerente. Outro
exemplo é o uso do programa Acustica FIRETHEGOLD, quando foi preciso adi-

cionar distorcdo ou mais calor ao som.

Figura 105 - UADx API Vision Channel Strip (Virtual Studio Technology software)
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Figura 106 - UADx 1176 FET Compressor (Virtual Studio Technology software)
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Figura 107 - Acustica FIRETHEGOLD (Virtual Studio Technology software)
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Finalmente, na etapa da masterizagao, além da simulagao de instrumen-
tos, a tecnologia de VSTs traz também a simulagdo do processamento do som
que ocorre em dispositivos que moldaram o som de gravagdes por décadas. O
UADx Ampex ATR-102 Master Tape simula os gravadores de fita magnética que
foram utilizados predominantemente até a década de 90, quando dispositivos de

gravagao digital tomaram conta do mercado de produgéao fonografica.

Ao contrario das midias de armazenamento digital, a resposta em fre-
quéncia da fita analégica nao é plana. A velocidade da fita e a largura
da trilha afetam significativamente a resposta nas extremidades do es-
pectro de audio. [...] A sonoridade quente (warmth) pela qual a fita ana-
l6gica é famosa resulta do conjunto de suas idiossincrasias. Existem
limitagdes, principalmente o ruido, mas também problemas mecanicos,
como tensao inadequada da fita, flutter e irregularidades no percurso
da fita. (Ciletti, 1997, tradugao nossa)

Este programa permite colorir ainda mais o som, eliminando quaisquer

frequéncias que poderiam romper com o equilibrio sonoro almejado no horizonte

SONoro para a obra.

Figura 108 - UADx Ampex ATR-102 Master Tape (Virtual Studio Technology software)



216

w8 3 10
20 Sl el ® 5

AMPEX|

N.':E CCR

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

O ultimo dispositivo utilizado nesta etapa foi o plug-in Waves Abbey Road
Vinyl Stereo. Com ele, foi possivel mais uma vez simular a resposta de frequén-
cias do vinil, mas, desta vez, ao contrario do iZotope Vinyl, o efeito foi mais sutil
e sofisticado sendo adequado como filtro final na etapa de masterizagéo.

Figura 109 — Waves Abbey Road Vinyl Stereo
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Partitura — Solivagus: Tema Inicial
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Figura 110 — Partitura do Tema do jogo
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.
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Figura 111 — Partitura do Tema do jogo
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Efeitos sonoros
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Os demais efeitos sonoros aplicados no jogo foram adicionados por com-
pilados de efeitos sonoros gratuitos disponiveis para uso. Foram adicionados os
sons de caminhada em carpete, do artista Dryoma*3, e sons de confirmagao de

botdo de menu e adigdo de itens ao inventario do artista JD Wasabi**.

43 Disponivel em: https://dryoma.itch.io/footsteps-sounds. Acesso em: 03/05/2026.
44 Disponivel em: https://jdwasabi.itch.io/8-bit-16-bit-sound-effects-pack. Acesso em
10/05/2026.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O objeto de gamearte desenvolvido nesta pesquisa buscou explorar as
relagcdes entre o horror psicoldgico, a quebra da quarta parede e as tematicas da
exclusao social e do ndo pertencimento. Nele, o jogador € concebido como um
sujeito permanentemente estrangeiro ao mundo do jogo, destinado a percorré-lo
sem jamais integra-lo plenamente ou torna-lo morada. Tal condi¢ao procura es-
tabelecer um paralelo entre a experiéncia do jogador no ambiente sintético e as
vivéncias de individuos que ocupam posi¢des de marginalidade ou exterioridade
em alguns contextos sociais, observados também em minha propria trajetéria de
vida. O género do horror por exceléncia propicia reflexdes acerca de questdes
desconfortaveis ou ameagadoras, demonstrando, em Solivagus, o horror ima-

nente das questdes de exclusao social, preconceito e receios de miscigenagao.

O enquadramento do jogo eletrdnico desenvolvido nesta tese como objeto
de gamearte possibilitou o desenvolvimento de uma obra desvinculada de impe-
rativos estritamente comerciais, favorecendo a incorporacdo de experimenta-
cles estéticas, narrativas e interativas. Essa liberdade criativa mostrou-se fun-
damental para a materializacdo das questdes tedricas investigadas ao longo
desta tese, permitindo que o jogo eletrbnico atuasse simultaneamente como ob-

jeto artistico, artefato de pesquisa e meio de reflexao critica.

Adicionalmente, a quebra da quarta parede pode se revelar como um re-
curso narrativo importante para gerar o impacto da exclusao no jogador. Impacto
este que procurou atuar em dois principais sentidos: sua condi¢ao de estrangeiro
na narrativa do jogo, e sua condigéo de estrangeiro em relagdo ao mundo sinteé-
tico. Como consequéncia, buscou-se através deste recurso construir as sensa-
¢Oes de ansiedade, desconforto e horror psicolégico. Logo, ao mesmo tempo em
que se encontra limitado por sua condi¢ao de sujeito externo ao universo ficcio-
nal, o jogador é constantemente confrontado por personagens que o identificam
como um forasteiro e, no segundo ato do jogo, reconhecem sua dependéncia
das estruturas do proprio jogo para agir e permanecer naquele mundo, utilizando
esta caracteristica contra o jogador como forma de manipulagdo e demonstragéo

de superioridade. Dessa forma, a narrativa procura evidenciar a vulnerabilidade
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do jogador diante do ambiente sintético, reforcando os temas de exclusao, nao

pertencimento e estranhamento que permeiam a experiéncia proposta pela obra.

Este tipo de conflito estabelecido entre jogador e personagem ja foi explo-
rado previamente em diversos jogos que empregam a quebra da quarta parede
como recurso narrativo, entre eles Doki Doki Literature Club!, Undertale e The
Stanley Parable, mencionados anteriormente neste trabalho. Nestas obras, sao
abordadas as relagdes entre personagens confinados ao mundo sintético do jogo
e 0 jogador, que € reconhecido como pertencente a uma realidade distinta e que
interage com esse universo por intermédio de seu sujeito ludico. Esses jogos
exploram nao apenas caracteristicas metanarrativas, mas também mecanismos
de ruptura da imersao convencional, impelindo o jogador a refletir sobre sua “po-
sicao” dentro da ficgao interativa e sobre os limites de seu suposto livre-arbitrio.
Ao problematizarem a relagdo entre agéncia, controle e participacdo, essas
obras tentam evidenciar as tensdes existentes entre as a¢des do jogador e as

estruturas previamente estabelecidas pelo sistema do jogo.

No objeto de gamearte desenvolvido nesta pesquisa, o papel do jogador
é igualmente colocado em questao, porém sob uma perspectiva distinta. A nar-
rativa enfatiza a forma como os personagens percebem a capacidade do jogador
de transitar entre diferentes niveis de realidade, atribuindo-lhe um conjunto de
privilégios inacessiveis aos habitantes do mundo do jogo, limitados pelos codi-
gos e mecanicas estabelecidos no jogo, sem possibilidade de terem controle so-
bre a narrativa ou progresso do jogo. Entre os privilégios de controle exclusivos
ao jogador, lista-se a possibilidade de salvar e recarregar o progresso do jogo,
abandonar temporariamente aquele universo e retornar a ele quando bem dese-

jar.

Dessa forma, a obra procurou problematizar as assimetrias de poder
existentes entre jogador e personagem, transformando habilidades normalmente
naturalizadas pelos videogames em elementos centrais da construgdo narrativa
e da experiéncia de estranhamento proposta ao jogador, um imigrante e, de certa
maneira, mediador entre os mundos intra e extra diegéticos. Nesta tese, foram
destacadas as semelhancas das reflexdes narrativas em Solivagus com o con-

texto migratorio em paises desenvolvidos, especialmente no contexto do conti-
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nente europeu, e o desejo de pertencimento de muitos imigrantes aquela reali-
dade, negando, muitas vezes, suas proprias origens. A partir dessa perspectiva,
buscou-se investigar de que maneira a presenca do jogador na narrativa pode
simular sensagobes de deslocamento, estranhamento e ndo pertencimento seme-

Ihantes as vivenciadas por individuos em contextos migratorios.

Paralelamente, o jogo procura explorar as formas pelas quais percepgdes
de inclusao e exclusao sao construidas tanto em ambientes digitais quanto em
contextos sociais, com o intuito de promover uma reflexao critica sobre identi-
dade, adaptacéao cultural e as barreiras — simbdlicas, sociais e institucionais —
que condicionam a experiéncia migratoria. Dessa forma, Solivagus tem como
objetivo utilizar o espaco ficcional do jogo como meio para problematizar dinami-
cas de pertencimento e alteridade que transcendem o universo digital e encon-

tram ressonancia em experiéncias sociais contemporaneas.

O conceito da separagao entre jogador, eu ludico e sujeito ludico, é base-
ado nas exploragdes filosoficas da tese de Daniel Vella. Tese esta que explora a
relacéo de dualidade entre o eu ludico e o sujeito ludico, o primeiro configurando
a experiéncia pessoal em primeira pessoa e o segundo concebendo a represen-
tacao do jogador no mundo do jogo; o jogador habitaria sempre estes dois pontos
de vista (Vella, 2015), necessitando, muitas vezes, da mediagdo de uma figura
no “heterecosmos ludico do jogo” (Vella, 2015, p. 20). Baseando-se nas metodo-
logias de Autoetnografia ou Narrativas de si, foram estabelecidas conexdes entre
os conceitos explorados por Vella com experiéncias e vivéncias da autora, espe-

cialmente enquanto imigrante e moradora da regido Sul do Brasil.

Intencionalmente, o jogo pretendeu estabelecer uma conexao entre a ex-
periéncia de ser imigrante em um novo pais e, no papel do jogador, de precisar
ter sua presenca mediada no mundo sintético por meio de um avatar, separando
fundamentalmente o “eu” do contexto extradiegédico do sujeito ludico do jogo,
colocando o jogador na mesma posi¢ao de estrangeiro. Nesse contexto, tenta-
se transmitir ao jogador sua posi¢ado como um eterno outsider, um completo es-
tranho tentando compreender as regras e liberdades de um universo novo e des-
conhecido até entdo. Ele esta condenado a nunca se “integrar” verdadeiramente

ao mundo sintético e, mesmo apds horas imersas convivendo e vivenciando di-
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gitalmente a realidade do jogo, continuara sendo um turista, um visitante passa-
geiro que depende de um veiculo (celulares, computadores ou consoles de vide-
ogame) para entrar e sair desse universo digital, no qual sua presenca é sempre

temporaria e mediada por seu avatar ou figura jogavel.

Esta perspectiva de ndo adequacdo do jogador é atravessada, nova-
mente, pelas vivéncias e reflexdes de sentimentos de nao pertencimento advin-
dos da experiéncia enquanto imigrante e de observacgdes realizadas em minha
prépria cidade natal, Curitiba, cuja parte populagao considera-se mais préoxima
da identidade europeia e distante da realidade de seu proprio pais, fomentando
preconceitos de classe, raca e xenofobia. Durante minha estadia de 6 meses no
pais de Malta, tive contato com o contexto imigratério latino-americano e de di-
versas culturas do chamado “terceiro mundo”, sendo exposta e observando os
mesmos preconceitos perpetrados pelos moradores do Sul - contra nordestinos,
haitianos, venezuelanos ou minorias - desta vez propagadas por cidadaos euro-
peus ou até mesmo por brasileiros que se consideram superiores a outras cultu-

ras e até mesmo aos imigrantes advindos de seu proéprio pais.

Neste periodo, as letras do artista e compositor Belchior trouxeram o Bra-
sil novamente aos meus ouvidos, me fazendo lembrar constantemente de que
minha identidade era, irremediavelmente, latino-americana; minhas interacdes
eram sempre atravessadas por uma cultura calorosa, expansiva e de diversidade
pertencentes ao maior pais da América do Sul. Como lembra outra composi¢ao

de Belchior, “A Palo Seco”:

Tenho vinte e cinco anos

De sonho e de sangue

E de América do Sul

Por forca deste destino

Um tango argentino

Me vai bem melhor que um blues (A Palo Seco, 1976)

Esses atravessamentos, em articulacdo com as reflexdes tedricas desen-
volvidas ao longo deste trabalho, culminaram na concepg¢éo do objeto de game-
arte cujo processo criativo foi aqui descrito e analisado. Esta pesquisa integra
um percurso criativo intrinsicamente vinculado a observagao de si, as vivéncias
pessoais, aos atravessamentos poéticos e as narrativas que emergem dessas

experiéncias.
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A presente tese teve como objetivo instigar o leitor a refletir acerca das
nocgdes de pertencimento, identidade e alteridade, utilizando os recursos do hor-
ror psicologico e da quebra da quarta parede como estratégias para evidenciar
sentimentos de solidao, deslocamento e exclusdo. Neste sentido, o jogo desen-
volvido buscou explorar as potencialidades expressivas da gamearte para abor-
dar questdes sociais e subjetivas que ultrapassam os limites do universo ficcio-
nal, estabelecendo didlogos com experiéncias vivenciadas em diferentes contex-

tos contemporaneos.

O desenvolvimento de Solivagus foi, para minha trajetéria, um ponto de
partida para o desenvolvimento de novos objetos de gamearte no futuro, além
de mostrar as possibilidades narrativas em jogos eletrénicos do género point and
click, género este que, apesar de ter sido proeminente em décadas passadas,
ainda consegue apresentar grandes possibilidades para o desenvolvimento de

novos jogos dos mais variados estilos.

Artisticamente, Solivagus me desafiou enquanto artista a refletir sobre vi-
sualidades aplicadas a uma narrativa fechada, delimitando personagens e suas
conseguintes aparéncias em conjunto com a histéria do objeto de gamearte.
Pude articular dialogos entre minha trajetoria de vida e a produgéo visual do jogo,
especialmente ao capturar fotos de Curitiba — minha cidade natal — e incorpora-
las ao jogo eletrbnico através dos cenarios. Adicionalmente, também pude exer-
citar a producao artistica em meios em que nao tinha experiéncia prévia, como
o pixel art e o dithering, exercitando, assim, minhas habilidades enquanto artista
e pesquisadora na area de Artes, ja que pude explorar diferentes paletas de co-
res e técnicas para a producao do design dos personagens. Estes desafios tor-
naram a experiéncia de desenvolvimento do jogo eletrénico ainda mais enrique-
cedoras para 0 meu percurso € meu futuro enquanto artista, ilustradora e pes-

quisadora interdisciplinar.

Também me foi gratificante a experiéncia de contar minha vivéncia e ob-
servagdes a respeito da exclusado e preconceitos observados em contextos di-
versos (Brasil e Malta) e poder aplica-las a um objeto de gamearte, fazendo-se
valer das inumeras possibilidades que o género da gamearte se propbe em suas
tematicas e narrativas em jogos. Essa experiéncia possibilitou explorar as poten-

cialidades da gamearte enquanto campo de criagao artistica, especialmente no
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que se refere a abordagem de tematicas sociais e a construgdo de narrativas

capazes de promover a reflexao critica por meio da interagao.

Nesse processo, reflexdes e investigacbes acerca de fenbmenos como
xenofobia, racismo e classismo foram incorporadas a concepgao do jogo eletrb-
nico, buscando suscitar no jogador questionamentos acerca das experiéncias
narradas e das perspectivas que orientam a construg¢ao da obra. Dessa maneira,
a experiéncia autobiografica constitui ndo apenas uma referéncia para o desen-
volvimento do objeto (conforme explora a metodologia das Narrativas de Si), mas
também um meio de estabelecer uma relagéo dialégica entre a autora, sua tra-

jetéria e o publico que entra em contato com a obra.

Assim, o objeto de gamearte configura-se como um espaco de interlocu-
¢cao entre experiéncia, memoria, pesquisa e criacéo artistica, no qual as vivén-
cias da autora sao reelaboradas por meio da linguagem dos jogos eletrénicos.
Por fim, espera-se que as discussdes aqui apresentadas contribuam para am-
pliar o debate sobre diversidade, xenofobia, preconceito e convivéncia com a
diferencga, ressaltando a importancia do reconhecimento da dignidade humana

em suas multiplas formas de existéncia.
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APENDICE A - INSTRUMENTOS E SOFTWARES UTILIZADOS NA COMPO-
SICAO DA TRILHA SONORA

Violdo Giannini Performance GTG-36S EQ
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.
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Guitarra Yamaha Revstar RS420

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Baixo elétrico Tagima TW-73
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Teclado Casio MT-830
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AR

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Controlador MIDI M-audio Keystation 32 MkilI|

KEYSTATIONNMINIS3SZ2

AL

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Microfone Shure SM57 e chocalho Jim Dunlop
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

IK Multimedia MODODRUM (Virtual Studio Technology software)



Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

AAS Ultra Analog Session 2 (Virtual Studio Technology software)
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XLN Audio Addictive Keys Studio Grand (Virtual Studio Technology software)
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

AAS Lounge Lizard Session (Virtual Studio Technology software)



240

Bank Manage ¥ J . ) A A s

Lounge Lizard Session ¥ d = o [ Tune
e 0.00 s

Program € ave History SESSI 0 n - Viites { - .

5. Compresse odes 4 p MIDI 73 Volume

Chorus Phaser Reverb

Deepth deptl Mix

Hammer Fork Gryslnl Phat T

Pn:kl.m | :
L oL i : Ay, Groovy ;
-~ -~ N L ‘ - ; 'J
one - - w . -~
Tine Bar “Tone Amp symmalry Rate Depth

Noise Character

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

AfroDJMac Nintendo Rack Bank (Ableton Live Rack)

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Spitfire Audio LABS Obsolete Machines: A Wall of Classics (Virtual Studio Technology software)
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Brainworx Blue Chorus 2 (Virtual Studio Technology software)

| Plugin Alliance

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Klevgrand DAW Cassette (Virtual Studio Technology software)
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Fonte: Elaboragéo da autora, 2026.

UADXx 610-A Preamp and EQ (Virtual Studio Technology software)

Fonte: Elaboragéo da autora, 2026.
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Acustica COFFEEPUN (Virtual Studio Technology software)

Fonte: Elaboracao da autora, 2026.

Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

UADx LA-2A (Virtual Studio Technology software)
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

TDR Kotelnikov (Virtual Studio Technology software)
Idastering
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Fonte: Elaboragao da autora, 2026.

Drawmer S73 (Virtual Studio Technology software)
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Fonte: Elaboragado da autora, 2026.
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