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Do Agreste ao Sertao: ideacao e design de um jogo inclusivo e
representativo do interior da Paraiba

Thais Steinmiiller* Virginia Fernandes Mota! Emanuel Felipe Duarte?

Resumo

Este trabalho dedica-se ao desenvolvimento conceitual do jogo digital Romaria, cen-
trado na representagao ficcional do Agreste e Sertao paraibano e orientado por principios
de acessibilidade e design inclusivo. A partir da identificacao do desafio de traduzir re-
feréncias culturais regionais para uma experiéncia interativa coerente, adotou-se o fra-
mework Fair Play como guia para decisdes narrativas, visuais e mecanicas. A pesquisa
descreve a construcado do Ato 1 do jogo, incluindo a definicdo da jornada inicial, dos
NPCs (personagens nao jogaveis), dos itens essenciais, das subdreas exploraveis e dos
minijogos associados. Entrevistas com partes interessadas, aliadas a produgao de cro-
quis, estudos de tela, diagramas de fluxo e andlises de controle, constituem o percurso
metodolégico. Os resultados organizam um conjunto de diretrizes técnicas e conceituais
que estruturam o protétipo e estabelecem requisitos claros para etapas futuras de imple-
mentacao e avaliacao, reforcando o compromisso com acessibilidade, clareza interativa
e pertinéncia cultural.

1 Introducao

Os jogos digitais consolidaram-se como um fenémeno cultural e social relevante, extrapo-
lando sua funcao inicial de entretenimento para abranger dimensoes relacionadas & educacao,
socializacao e expressao identitaria. Sob uma perspectiva fenomenolégica, jogar nao é ape-
nas interagir com sistemas digitais, mas engajar-se em uma experiéncia corporificada e
intencional, na qual o significado emerge da relagao entre jogador, jogo e contexto sociocul-
tural [4]. Dessa forma, os jogos tornam-se ambientes simbdlicos nos quais sujeitos podem
aprender, criar vinculos, reconhecer-se e projetar-se no mundo. Entretanto, trata-se também
de um meio historicamente atravessado por desigualdades de acesso e de representagao. No
campo da acessibilidade, pessoas com deficiéncia frequentemente se veem excluidas das ex-
periéncias proporcionadas pelos jogos devido a auséncia de recursos adequados e de praticas
de design universal [3]. Paralelamente, observa-se uma caréncia estrutural de diversidade
nas narrativas, personagens e cenarios, que tendem a reproduzir padroes normativos deri-
vados de uma industria global majoritariamente centrada no Norte Global.
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Adotar uma lente decolonial e interseccional permite tensionar essas limitagoes, deslo-
cando a pergunta “o que é jogar” para “de quem é o jogo que importa”’. Essa perspectiva
reconhece que o jogo nao é universal nem neutro e que suas formas de representacao e
participagdo sao moldadas por relagdes de poder e por epistemologias locais [5]. Assim,
olhar para o jogo a partir do Nordeste, e da Paraiba em particular, implica valorizar outras
formas de jogar, narrar e experienciar o mundo, frequentemente marginalizadas.

No contexto brasileiro, essas desigualdades se manifestam na predominancia de narra-
tivas que orbitam o eixo Sul-Sudeste, marginalizando vozes, histérias e estéticas do Norte
e do Nordeste. Além da baixa representatividade, é comum que produgdes culturais como
telenovelas e produtos mididticos amplamente consumidos representem o Nordeste a partir
do olhar de sujeitos deslocados da realidade nordestina, resultando frequentemente na re-
producao de esteredtipos falsos e danosos. Um exemplo emblemético encontra-se na andlise
de Senhora do Destino, em que Viana [7] observa a construgao imagética de um Nordeste
empobrecido e anacrénico: “Apesar de se passar no ano de 1968, quando o governo decreta
o Ato Institucional n® 5, as roupas no Nordeste mais parecem do final do século XIX. E
como se estivéssemos vendo cenas de novelas de época, no nicleo dos mais pobres. Cores
neutras, vestidos simples para as mulheres, e camisa de bot&o, calca de tecido, sandalias de
couro e chapéu de palha para os homens” [7]. Esse tipo de representacao evidencia como o
imagindrio mididtico dominante contribui para propagar visoes reducionistas sobre a regiao,
apagando sua diversidade historica, cultural e estética.

Diante desse cendrio, torna-se urgente discutir nao apenas a presenca, mas a qualidade
da representagao nordestina em jogos digitais. A nogao de fair play (Figura 1), tradicio-
nalmente associada a ética no comportamento do jogador, também pode ser compreendida
como um principio norteador do design, orientando praticas de justica, inclusdo e equidade
no processo criativo. Assim, pensar em fair play no desenvolvimento de jogos significa con-
siderar quem é convidado a jogar, quais corpos podem habitar os mundos virtuais e quais
culturas sao legitimadas como dignas de serem narradas.

Nesse contexto, este trabalho propoe a ideacao de um jogo ambientado na Paraiba,
comecando no agreste e terminando no sertao, terra natal da autora, concebido como uma
resposta a baixa representatividade do Nordeste nas midias e, de modo particular, nos jogos
digitais. O projeto envolve a elaboracao de um protétipo de baixa fidelidade inclusivo,
sensivel as particularidades culturais, geograficas e historicas da regiao. Busca-se, com isso,
contribuir para uma producgao de jogos mais diversa e eticamente orientada, em que o fair
play seja entendido nao apenas como regra de comportamento, mas como compromisso com
a justica narrativa, estética e social.

O presente relatério estd estruturado da seguinte forma: A Secdo 2 apresenta a meto-
dologia adotada neste projeto e o design do jogo, dividida em ideacao (aprendizado com
as partes interessadas, narrativa, mecanica e fluxo do ato 1), e direcionamentos para o de-
senvolvimento e a avaliacdo do jogo. A Secao 3 apresenta a conclusao e as consideragoes
finais. O Apéndice retine o fluxo completo do jogo, apresentado como uma proposta de
prototipo de baixa fidelidade, organizado de forma visual e sequencial para apoiar as etapas
posteriores de implementacao.
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Play medium for Representation
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Ensuring that digital games are perceivable and operable to players (e.g.,
through customizable control schemes, alternative feedback methods, etc.),
but also considering how aspects such as socioeconomic status and digital
literacy may impact access.

Figura 1: Diagrama dos principais componentes do Fair Play. O diagrama apresenta Fair
Play como principio central de equidade em jogos digitais, estruturado por trés dimensoes
interligadas: Play (experiéncia e improvisagdo na jogabilidade), Representagao (retratos
justos de culturas e personagens) e Acesso (operabilidade e condigoes reais de acesso). As
setas indicam como cada dimensao influencia e reforca as outras. Adaptado de Mota e
Duarte (publicagao pendente).

2 Metodologia e Design do Jogo

O processo de design do jogo foi guiado pelos principios de Fair Play (Figura 2): Play,
Representacao e Acesso. Em particular, os componentes e principios da etapa de ideacgao,
que serao detalhadas nas subsecoes posteriores. Esses referenciais tedricos passam a orientar
decisbes concretas relacionadas a construgao narrativa, visual e mecanica do prototipo. Esta
etapa tem, portanto, como objetivo transformar os problemas identificados na pesquisa,
como a baixa representatividade da cultura nordestina em jogos digitais, a recorréncia de
esteredtipos e as barreiras de acessibilidade, em diretrizes de criagao que moldam a narrativa,
a estética, a mecanica e a estrutura interativa do protétipo.

Como o jogo se propoe a retratar a Paraiba sem recorrer as imagens hegemonicas de
pobreza, folclorizagao ou anacronismo frequentemente presentes na midia nacional, o design
torna-se também um exercicio de cuidado cultural: pensar como representar, para quem
representar e com que implicagoes sociais. Além disso, considerando que o publico-alvo
pode incluir jogadores com diferentes niveis de letramento digital e diferentes condicoes de
acesso, o design inicial também busca antecipar solugoes para tornar a experiéncia mais
inclusiva na medida do possivel.
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A seguir, a Etapa de Ideagao detalha como essas preocupagoes foram alinhadas, articu-
lando escuta com partes interessadas, definicao do tom narrativo, escolhas de mecanica e a
construcao do fluxo inicial do Ato 1.

Ao alinhar-se a esse referencial, o projeto busca construir um jogo que seja nao apenas
acessivel e representativo, mas também sensivel as formas de conhecimento e expressao
presentes na cultura nordestina e paraibana. Assim, o processo de design é compreendido
como um ato politico e situado, em que as escolhas estéticas, narrativas e mecanicas refletem
valores de inclusao, reciprocidade e diversidade.

2.1 Etapa de Ideacao

A etapa de ideacao constitui o momento em que as possibilidades do jogo comecam a ga-
nhar forma, articulando intengoes criativas, insights de pesquisa e contribuicoes das pessoas
envolvidas no processo. Nesta fase, buscam-se respostas para questoes fundamentais como:
qual experiéncia o jogo pretende proporcionar? Quais elementos culturais devem ser repre-
sentados? Quem é a pessoa jogadora imaginada? Que emocgoes, aprendizados e interacoes
o jogo deseja provocar? Trata-se de uma fase exploratéria em que multiplas perspectivas
ajudam a delimitar o escopo, refinar intengoes e antecipar potenciais problemas de design.

Esta etapa é diretamente orientada pelos principios de Fair Play (Play, Representacao
e Acesso) pelos componentes e principios especificos da ideacao (Figuras 1 e 2). A pes-
quisa guiada pela empatia (empathy-driven research) fundamenta o processo, considerando
nao apenas o jogador, mas também as pessoas e comunidades representadas. Isso envolve
incorporar consideracoes éticas desde o inicio, especialmente no respeito a diversidade cul-
tural, de fauna e flora e religiosa do Sertao e Agreste paraibanos, evitando a reprodugao de
esteredtipos e reconhecendo as sensibilidades locais.

Os principios de Critical Awareness e Plurality orientaram uma busca por referéncias
diversas, que vao das memorias familiares as contribuigoes de profissionais criativos, ampli-
ando o horizonte do que pode informar o jogo. Com Embodiment, a intengao foi traduzir
experiéncias sensoriais e corporificadas do Nordeste sem recorrer a estereétipos, inserindo
elementos que expandem o imaginario sobre a regiao — como o frio caracteristico de Areia
(PB), no agreste paraibano, local onde a narrativa se inicia. J& Reflezivity operou como
uma pratica constante de revisao critica, guiando perguntas sobre quem estd sendo repre-
sentado, quais valores sustentam as escolhas e quais vieses emergem ao longo do processo.
Esses principios, articulados as Guiding Questions da etapa de ideagdo, materializaram-se
no diagrama de partes interessadas (Figura 3), que funciona como um mapa de orientagao
ao reunir agentes culturais, publicos potenciais e referéncias comunitarias que influenciam
o projeto.

Como o jogo se propoe a retratar a Paraiba sem recorrer aos esteredtipos de pobreza,
folclorizacao ou anacronismo recorrentes na midia nacional, o design torna-se também um
exercicio de cuidado cultural: pensar como representar, para quem representar e com quais
implicacoes sociais. Além disso, considerando que o publico-alvo pode incluir jogadores com
diferentes niveis de letramento digital e condi¢es de acesso, a etapa de ideagao ja antecipa
diretrizes para tornar a experiéncia mais inclusiva.

As subsecoes seguintes detalham como essa fase foi conduzida: (i) com o aprendizado
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e Diagram of Interested Parties
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Figura 2: Operacionalizacao do framework Fair Play, que organiza o processo de design
de jogos em trés etapas: Ideagio, Desenvolvimento e Avaliagdo, guiadas por principios de
consciéncia critica, corporalidade, pluralidade e reflexividade. Adaptado de Mota e Duarte
(Publicagao pendente).

derivado de conversas com partes interessadas incluindo familiares, profissionais e membros
da comunidade criativa; (ii) com a defini¢ao inicial da narrativa e do universo do jogo; (iii)
com a exploragao das mecanicas centrais; e (iv) com o delineamento do fluxo do primeiro
ato.

2.1.1 Aprendizado com as Partes Interessadas

Com o objetivo de enriquecer a construgao narrativa do jogo e assegurar que a etapa de
ideacao fosse guiada por empatia - evitando a reproducao de esteredtipos e simplificagoes
culturais — a autora conduziu conversas com pessoas diretamente vinculadas as experiéncias
que o jogo procura representar.

A primeira dessas interlocugoes ocorreu com Maria Eliza Sousa Steinmiiller, avé da
autora, nascida em Brejo do Cruz (PB). A conversa buscou compreender como elementos
do imaginario paraibano poderiam ser traduzidos para o jogo e quais nuances distinguem
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Personagens e Cultura Representada

- Representagdes culturais paraibanas (como Dona Maria, seu Zé, o calango).
- Elementos simbdlicos da narrativa inspirada em A Cabega do Santo.

Equipe de Desenvolvimento Jogadores
- DecisGes de narrativa, arte, som, gameplay, acessibilidade. - Pessoas que irdo jogar e experimentar a narrativa cultural.
- Responsdvel pela ideagdo, arte, design e programagdo - Inclui jogadores com diferentes necessidades de acessibilidade.

N e

( Partes Interessadas .

/ \

Institui¢des e Orientadores Comunidade Local da Paraiba
- Professores, avaliadores e instituigdes que acompanham o projeto. - Moradores que contribuem com sotaques, expressdes e referéncias culturais.
- Financiadores, caso existam. - Habitantes que podem participar da dublagem.

Figura 3: Diagrama das partes interessadas do projeto do jogo, destacando a relacao entre
jogadores, comunidade local, cultura representada, equipe de desenvolvimento e instituicoes
envolvidas no processo.

o agreste, o brejo e o sertdao. Um ponto recorrente foi o contraste entre as representacoes
mididticas do Nordeste e a vivéncia local: embora a seca seja frequentemente utilizada como
simbolo unificador da regiao, os meses de janeiro a junho no agreste — incluindo Areia,
cenario do primeiro ato do jogo — sdo marcados por vegetacao verde, flores abundantes e
gradativa transicao para paisagens de cactos cacheiros ao aproximar-se do sertao.

“Tem esteridtipos do Nordeste que, de tanto aparecerem, a gente acaba acei-
tando. Por exemplo, nunca vi um cangaceiro, nunca vi gente com gibao de
couro na rua, mas insistem em retratar a gente assim.” — Maria Eliza Sousa
Steinmiiller !

Esse relato reforcou a importancia de uma abordagem comprometida com pluralidade
e cuidado representacional, especialmente no contexto de um projeto que busca tensionar
representagoes hegemonicas produzidas pelo eixo Rio—Sao Paulo.

A conversa também evidenciou outra camada pouco explorada da identidade paraibanas:
sua relagao com ciéncia e tecnologia. Maria Eliza destacou, por exemplo, o papel da Uni-
versidade Federal de Campina Grande (UFCG) como um dos polos de inovacao do pais,
e a presenca de infraestrutura energética avancada, como os geradores edlicos do Parque
Edlico da Paraiba [2]. Esse aspecto inspirou a integracao, nos ambientes domésticos e urba-
nos do jogo, de elementos visuais que remetam a essa dimensao contemporanea do estado,
ampliando o repertorio de referéncias culturais representadas.

!Entrevista realizada remotamente em setembro de 2025
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Outra conversa relevante ocorreu com Julia Carneiro 2, integrante da Bragi Studios, de-
senvolvedora baiana responsdvel por Um Gato no Cangaco [6], jogo roguelike ambientado
em um sertao encantado que combina fantasia, narrativa brasileira e combate procedural.
Sua experiéncia na criagao de um jogo que reinterpreta o sertao sem recorrer a esteredtipos
ofereceu contribuigoes valiosas para este projeto.

Foram abordados o processo criativo e o fluxo de producao do jogo, destacando desafios
enfrentados por equipes independentes. Foram discutidos aspectos como:

e A construcao de uma ambientacao brasileira que evitasse exotizagao, equilibrando
elementos fantdsticos e referéncias culturais reais;

e As escolhas mecénicas do roguelike e como elas influenciam ritmo narrativo, curva de
dificuldade e engajamento; e

e Desafios técnicos comuns ao desenvolvimento independente, como limitacao de equipe,
gerenciamento de escopo, implementacao incremental e iteracao continua sobre protétipos.

Julia também compartilhou reflexdes sobre acessibilidade e expectativa de publico, re-
forgando a necessidade de pensar desde cedo em jogadores com diferentes niveis de familiari-
dade com jogos brasileiros, especialmente quando a obra trabalha com marcadores culturais
especificos. Além disso, discutiu estratégias de documentagao, organizacao de recursos e
fluxos de arte e som, pontuando como uma estrutura de trabalho clara reduz retrabalho e
contribui para decisdes mais coerentes ao longo da produgao.

Essa troca foi especialmente importante para este projeto, pois evidenciou que represen-
tar o Nordeste no jogo nao é apenas uma questao estética ou narrativa, mas também uma
série de decisoes técnicas e metodoldgicas que precisam ser conscientes e bem planejadas,
alinhando-se diretamente ao principio de Critical Awareness.

Por fim, a autora também conversou com Ana Clara Lisi®, amiga e designer UI/UX com
forte atuacao em acessibilidade. Ana Clara compartilhou aprendizados praticos sobre como
decisOes visuais e de interface afetam diretamente jogadores com diferentes condigoes de
visao, niveis de letramento digital ou perfis de atencdao. Foram discutidos temas como esco-
lha de paletas com contraste adequado, legibilidade tipografica, hierarquia visual clara e uso
consistente de padroes de interagao, além da importancia de oferecer feedbacks multiplos
(visuais, sonoros e textuais) para evitar que informagoes essenciais dependam de um tinico
canal sensorial. Essas contribuicoes influenciaram o desenho inicial da interface e da na-
vegacao do protétipo, reforcando a dimensao de acesso no framework de Fair Play.

2.1.2 Narrativa

A proposta narrativa do jogo parte da missao deixada pela mae do protagonista ao falecer:
entregar trés velas aos pés de trés santos, representada no croqui da Figura 4a. Essa missao
funciona como eixo condutor de uma jornada de exploracao, afeto e descoberta cultural.
A linha narrativa se inspira livremente no romance A Cabega do Santo, de Socorro
Acioli [1], que combina elementos da cultura cearense com aspectos de realismo mégico. O

2Entrevista realizada remotamente em outubro 2025
3Entrevista realizada remotamente em outubro de 2025
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nome do jogo, Romaria, surge como referéncia ao percurso do protagonista, evocando tanto
a ideia de peregrinacao quanto o jogo sonoro entre amor e ira, sentimentos que atravessam a
trajetoria de Samuel no romance e que também ecoam na jornada emocional do personagem
deste projeto.

No contexto do jogo, a romaria nao é entendida apenas como deslocamento fisico ou
cumprimento de uma promessa, mas como um caminho acompanhado de memorias, afetos
e encontros. As lembrancas da mae e as interagoes com personagens que habitam o territério
funcionam como camadas que ampliam o sentido da viagem. Assim, a peregrinacdo torna-se
tanto uma travessia geografica quanto um processo de elaboracao emocional, no qual a ida
ao sertao é também um retorno aquilo que permanece vivo na memoéria do protagonista.

A histéria foi estruturada em trés atos: Arrodeio, Romaria e Parahyba. O presente
projeto concentra-se no desenvolvimento narrativo do Ato 1, momento em que o personagem
recebe a missdo de sua mae e precisa “arrodear” a cidade para conseguir partir. A jornada
tem inicio em Areia—PB, cidade natal do protagonista ainda sem nome definido, a partir
da qual o jogador é conduzido a explorar regioes do Agreste e, posteriormente, seguir em
direcao ao sertao. A escolha de Areia como inicio da jornada se justifica tanto por suas cores
intensas e vibrantes, que favorecem a identidade estética do jogo, quanto por seu clima frio,
um aspecto pouco retratado do territério paraibano.

Grande parte da progressao narrativa se apoia em encontros com personagens nao
jogéaveis (NPCs), cuja fungao é orientar o jogador, expandir a histéria, introduzir itens
e desbloquear novas areas do mapa. Entre eles estao:

e O calango (Fig. 4b), pensado como um guia espirituoso da fauna e da flora local.
Ele introduz as mecanicas de exploracao e coleta de itens e ajuda a contextualizar o
mundo do jogo e guiar a pessoa jogadora por meio de comentarios informais e bem-
humorados.

e Seu Zé, trabalhador da construcao civil, representa a dimensao pratica e material do
territério. Ele oferece ferramentas tteis a sobrevivéncia fisica como recompensa de
tarefas.

e Dona Maria (Fig. 4d), inspirada na avé da desenvolvedora, que tem o croché como
hobby. Sua presenca reforga praticas culturais locais e ela fornece elementos de con-
forto ao personagem.

e A Beata da Igreja do Rosario dos Pretos, guardia da igreja, tombada como patriménio
histérico pelo Iphan (Instituto do Patriménio Histérico e Artistico Nacional). Sua
funcao narrativa é apresentar tradigoes religiosas e fornecer ferramentas de protecao
espiritual ao protagonista.

A narrativa se desenvolve por meio da interagdo gradual com esses NPCs, em uma
progressao nao linear. Novas dreas do mapa tornam-se acessiveis conforme o jogador cria
vinculos, obtém itens e aprende informacoes relevantes, conforme ilustrado na Figura 4.
Esse modelo de desbloqueio territorial foi escolhido para incentivar curiosidade, imersao e
aprendizado organico ao longo da jornada.
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Figura 4: Croquis gerais do Ato 1, reunindo os principais momentos que estruturam a
apresentacao do enredo, do mapa e das primeiras interagoes do jogador com o mundo do
jogo. (a) Cena inicial em que o protagonista recebe, no leito de morte da mae, o pedido
de entregar trés velas aos pés de trés santos, elemento que orienta toda a narrativa. (b)
Primeira aparicao do calango, NPC que atua como guia e entrega o mapa, introduzindo
a légica de navegagdo e progressao. (c) Representagdo do mapa geral, que organiza a
exploracao da &area inicial e a descoberta das trés subareas associadas aos NPCs Dona
Maria, Seu Zé e a Beata, necessédrias para desbloquear o acesso ao Sertdo. (d) Chegada a
area de Dona Maria, onde a personagem, sentada na praca fazendo croché, apresenta sua
missao a pessoa jogadora.

Além disso, a construcdo sonora também foi planejada com a proposta de gravar as
vozes dos NPCs com habitantes locais, preservando sotaques e expressoes tipicas do estado.
Além de reforcar a autenticidade e a identidade regional, essa escolha contribuiria para
a acessibilidade e para uma experiéncia sensorial mais rica, funcionando também como
elemento de orientacao durante a exploragao do mundo desconhecido.
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2.1.3 Mecanica

As mecanicas do jogo foram concebidas para sustentar a experiéncia de um adventure game
centrado em exploracdo, interagdo com NPCs e progressdo baseada em itens. A pessoa
jogadora controla o protagonista e inicia sua jornada ao encontrar o calango que presenteia
0 personagem com um item essencial: o mapa, responsavel por orientar a navegacao pelo
cendrio.

O sistema de movimentacao segue um modelo simples e intuitivo, permitindo desloca-
mento para cima, baixo, esquerda e direita em um ambiente semiaberto. A exploracao é um
elemento-chave, convidando o jogador a percorrer diferentes dreas da cidade e do Agreste
enquanto identifica caminhos, acessa novos pontos de interesse e descobre personagens im-
portantes para o avanco da histéria.

A progressao ocorre por meio da interagdo com NPCs. Ao encontri-los, o jogador pode
dialogar, compreender suas histérias e receber pequenas tarefas, cada uma apresentada como
um mini jogos. Os mini jogos funcionam como interrupgoes temporarias da exploragao,
oferecendo desafios pontuais cuja conclusao recompensa o jogador com itens. Esses itens
sao armazenados no inventdrio e constituem o principal recurso de avanco: desbloqueiam
novas areas, permitem interagoes adicionais e abrem etapas posteriores da narrativa.

Entre os itens essenciais encontram-se as trés velas deixadas como missao pela mae do
protagonista. Elas representam o primeiro grande objetivo do jogo e simbolizam a estrutura
de progresso inicial: cada vela corresponde tanto a um desafio quanto a um marco da
jornada. A seguir, apresenta-se de forma mais detalhada o fluxo do Ato 1, articulando as
mecanicas e os elementos narrativos planejados para esta etapa do jogo.

Foram desenvolvidas artes iniciais para compor a identidade visual do jogo, incluindo
uma tela inicial que apresenta elementos caracteristicos do cenario paraibano, como a Igreja
Matriz de Nossa Senhora da Conceicao, o cacto cacheiro e o carcard, elementos associados
ao agreste e ao sertao (Figura 5). A composigdo cromdtica e o estilo das bordas dialogam
com referéncias visuais da obra de Ariano Suassuna, escritor e artista paraibano natural de
Taperoa—PB, particularmente no uso de bordas ornamentadas que remetem a estética da
Arte Armorial.

Além disso, foi elaborada uma ideagao inicial do personagem calango, NPC guia do
protagonista (Figura 6). Seu design busca equilibrar humor, expressividade.

2.1.4 Fluxo do Ato 1

O fluxo narrativo e mecanico do Ato 1 foi estruturado para introduzir o jogador ao universo
do jogo, as bases do sistema de exploracao e aos NPCs essenciais para o progresso. Seu
desenvolvimento foi feito a partir da plataforma Ezcalidraw e encontra-se representado por
completo nos Apéndices A e B. O jogo foi concebido como uma exploragao, na qual o avango
ocorre por meio de deslocamento pelo mapa, resolucao de mini jogos e pequenas tarefas e
interagao direta com personagens e objetos.

O ato se inicia com a cena da morte da mae do protagonista. Em seguida, o personagem
desperta em frente a prépria casa, ja situado em um mundo reinterpretado da cidade de
Areia. Nesse momento, o jogador é apresentado aos controles basicos: movimentacao reali-
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Figura 5: Arte inicial da tela de abertura, representando a Igreja Matriz de Nossa Senhora
da Conceigao, o cacto-cacheiro e o carcard, com paleta e tragos inspirados na estética de
Ariano Suassuna.

Figura 6: Primeira ideagao visual do personagem NPC Calango
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Arrodeio para o ato Romaria, condicionada pelos itens que a pessoa jogadora possui.

zada pelas setas do teclado, com possibilidade de remapeamento dos controles em versoes
futuras para ampliar a acessibilidade) e ao menu de itens, que exibe as trés velas recebidas
da mae. A ideia inicial para esse menu envolvia um sistema de click and drag para mani-
pular itens; contudo, essa abordagem foi considerada pouco acessivel, especialmente para
usudrios com dificuldades motoras ou que jogam via touchpad, como alternativa, adotou-se
um sistema de selecao realizada por clique tnico ou, alternativamente, por tecla, caso o uso
do mouse nao seja viavel.

A exploracao inicial é parcialmente livre: o jogador pode circular por todas as direcoes,
exceto pelo caminho & direita, que leva ao sertdo e, portanto, ao Ato 2. Antes disso, é
necessario “arrodear” a cidade, iniciando pela lateral esquerda do mapa.

Nessa direcao, o jogador encontra o calango, primeiro NPC e guia introdutério. Ele
entrega ao protagonista o mapa, item que revela as areas disponiveis para desbloqueio
durante o Ato 1: Praga Joao Pessoa, Igreja do Rosario dos Pretos, Praga Ministro José
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Américo de Almeida e Engenho Triunfo.

Na Praca Joao Pessoa, encontra-se Dona Maria, que necessita de sua agulha de croché;
item localizado atrds de uma jurema, arvore tipica da regiao. Ao devolver o objeto, inicia-se
um mini jogos de desenrolar um novelo, simulando pontos de croché. Quando completado
com sucesso, o jogador recebe um cobertor de croché, necessario para desbloquear a passa-
gem para o sertao.

Na Praga Ministro José Américo de Almeida, uma indicagdo sonora conduz o jogador
até o choro que vem da Igreja do Roséario dos Pretos, onde esta a beata. Tendo a partitura,
o jogador desbloqueia um mini jogos ambientado no interior de um grande érgao, no qual
precisa tocar a sequéncia correta. A recompensa é o rosirio, mais um item essencial para a
progressao.

Por fim, no Engenho Triunfo, o jogador encontra Seu Zé, ocupado em retirar entulhos
que se acumulam no espaco, gesto inspirado no ritmo de trabalho de muitas cidades do
interior. A interacao conduz a um mini jogo em que objetos caracteristicos do cotidiano
paraibano como pacotes de cuscuz e santinhos de politico, caem do céu de forma bem-
humorada e o jogador deve se mover lateralmente para recolhé-los. Concluida essa etapa,
torna-se possivel acessar a caixa de achados de Seu Zé e coletar itens 1teis, entre eles o
cantil.

Com os trés itens necessarios (cantil, cobertor e rosario) o jogador conclui os requisitos
do Ato 1 e pode finalmente seguir para o sertao, iniciando o Ato 2, como mostra o trecho
do fluxo na Figura 7. Esse marco finaliza o escopo narrativo e mecénico proposto para este
projeto.

2.2 Direcionamento para a Etapa de Desenvolvimento

A etapa de desenvolvimento consiste em converter as decisbes narrativas, estéticas e es-
truturais definidas na fase de concepcao em elementos jogaveis dentro do protdtipo. Isso
envolve implementar as cenas previamente estabelecidas, preservando suas caracteristicas,
sua coeréncia interna e a logica de progressao delineada no fluxo do Ato 1.

Nesse processo, o conceito de Fair Play orienta decisoes praticas relacionadas ao equilibrio
da experiéncia: ajustes de controle, clareza das instrucoes, velocidade dos mini jogos e alter-
nativas vidveis para a conclusao de desafios devem ser considerados, de modo a garantir que
diferentes perfis de jogadores consigam avancar sem frustracao ou exclusao. Cada interacao
planejada precisa ser traduzida em sequéncias funcionais com regras explicitas, feedback
visual consistente e aderéncia ao sistema de desbloqueio das fases.

Do ponto de vista da acessibilidade, esta etapa deve consolidar e testar recursos que
ampliem tanto a operacao quanto a compreensao do jogo. Isso envolve a inclusao de dubla-
gem realizada por pessoas da regiao, o que contribui simultaneamente para acessibilidade
e representatividade, além de opgoes de texto ampliado, contrastes adequados em cenarios
como o Engenho e a Praga Jodo Pessoa e feedbacks sonoros que auxiliem na navegacao.
Também inclui a revisao de controles que nao dependam de precisao motora fina, aspecto
especialmente relevante diante de decisoes iniciais, como o inventario baseado em arrastar
e soltar, que tende a limitar o acesso.

Além disso, é fundamental assegurar que o jogador vivencie essas cenas de forma a
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reforgar o (embodiment), percebendo a relagao direta entre suas agoes e os efeitos produzidos
no mundo do jogo, especialmente nos mini jogos.

Por fim, a etapa de desenvolvimento deve manter abertura para ajustes continuos: tes-
tar, observar e revisar elementos que dificultem a compreensao ou estabelecam barreiras
inesperadas. Em sintese, trata-se de conduzir o desenvolvimento ja considerando os critérios
e procedimentos que orientarao a avaliagao subsequente.

2.3 Direcionamento para a Etapa de Avaliacao

A etapa de avaliacao tem como objetivo verificar se as solugoes implementadas no protétipo
realmente oferecem uma experiéncia clara, acessivel e consistente com os principios de Fair
Play. Para isso, o Ato 1 serd testado em sessoes de playtesting e em testes de acessibilidade
e usabilidade, conduzidos com jogadores de perfis variados.

O processo deve observar tanto a operagao do jogo (resposta dos controles, compreensao
das instrugoes, navegabilidade dos menus) quanto a percepcao dos elementos apresentados
(contraste nas cenas da cidade, leitura dos textos, percepcao de pistas sonoras, clareza dos
objetivos). Também sera avaliado o ritmo dos mini jogos, analisando se o jogador compre-
ende o que precisa fazer e se consegue concluir as atividades sem esfor¢o desproporcional.

Outro ponto central é entender como os jogadores interpretam a progressao do Ato 1.
Isso inclui verificar se conseguem usar o mapa, localizar NPCs, reconhecer itens importantes
e compreender como cada interacao afeta o avanco na histéria. As formas esponténeas de
navegacao e tentativa também serao registradas, pois ajudam a identificar possiveis lacunas
entre o que foi planejado e o que de fato ocorre durante a experiéncia de jogo.

Também sera avaliado se o jogador percebe suas agoes como significativas dentro do
mundo do jogo e se o feedback fornecido é suficiente para orientar suas escolhas.

Os resultados obtidos nessa etapa servirao de base para revisoes no protétipo que podem
incluir ajustes de tempo, texto, cor, audio ou légica de progressao, para garantir que a
préxima versao avance alinhada as premissas do projeto.

3 Conclusao

O desenvolvimento deste projeto permitiu estruturar a base conceitual e funcional do Ato
1 do jogo, definindo sua proposta narrativa, sua légica de exploracao e os principios que
orientam a experiéncia do jogador. A elaboragdo da missao central (entregar trés velas
deixadas pela mae do protagonista) é o fio condutor que organiza a construgao dos cendrios, a
criacao dos NPCs e a esquematizagao das interagdes que compoem o fluxo inicial da jornada.
Cada escolha, desde a ambientacao em Areia—PB até a definicdo dos mini jogos, buscou
integrar elementos culturais da Paraiba a uma estrutura de jogo que privilegia descoberta
gradual, afeto e reconhecimento do territério.

A etapa de concepcao também consolidou o papel da acessibilidade e do Fair Play como
componentes estruturais do design, orientando decisoes de interface, leitura, movimento e
organizacao dos desafios.

A descricao detalhada das mecanicas do Ato 1, incluindo o sistema de itens, os en-
contros com os NPCs e as condigoes de desbloqueio das areas, estabeleceu um plano de
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implementacao claro para a etapa seguinte, além de orientar os parametros que deverao ser
testados, ajustados ou reformulados na fase de avaliagao. Como o protétipo ainda nao foi
desenvolvido integralmente, o trabalho realizado até aqui funciona como uma fundagao que
organiza a direcao criativa e técnica do jogo, delineando limites, prioridades e processos.

Portanto, este projeto nao encerra o desenvolvimento, mas define com precisao o ponto
de partida. A partir das diretrizes narrativas, mecanicas e de acessibilidade aqui estrutura-
das, as proximas etapas de implementacao e de avaliagao deverao transformar as ideias em
cenas jogaveis, identificar problemas e aprimorar a experiéncia proposta, de forma coerente
com a identidade do jogo e com os principios de inclusao que o sustentam.
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