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“VVocé se enche de Determinacao”.
(Undertale, Toby Fox, 2015)







In this report, it's aimed to apresent the process of creatio
of an dating game (or dating simulator), a genre of games
based upon building romantic relationships with the charac-
ters. The research brings up thoughts on diversity, inclusion,
representativeness and relationship dynamics inside of the
dating games, in addition to an analysis on the role of incor-
porating Brazil's scene into casual games. After the studies,
similar analysis and the design process, a demo was develo-
ped — focusing on world building, character creation and nar-
rative — that takes into consideration all the discussed topics,
aiming to create a casual and inclusive videogame that who-
ever plays can have an pleasant experience.

Keywords: dating game, dating sim, inclusion, diversity,
brasilidades, folklore

> RESUMO

Este relatorio apresenta o processo de criacao de um dating
game (ou dating simulator), um género de jogos baseados em
desenvolver relacionamentos romanticos entre personagens.
A pesquisa traz reflexdoes sobre diversidade, inclusao, repre-
sentatividade e dinamica de relacionamentos dentro dos da-
ting games, além de uma analise sobre o papel da incorpora-
cao de elementos do cenario nacional em jogos casuais. Apos
esses estudos e analise de similares e processos de design,
foi desenvolvida uma demo — com foco em construcao de
mundo, criacao de personagens e narrativa — que considera
todos os pontos abordados, procurando criar um videogame
casual e inclusivo, que ofereca a aqueles que o jogarem uma
experiéncia agradavel.

Palavras-chave: dating game, jogo de namoro, inclusao,
diversidade, brasilidades, folclore
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U INTRoDUGHG

Ao se falar de jogos onde as escolhas feitas ao longo da narrativa re-
almente tém um impacto na historia, podemos citar: Detroit Become
Human (Quantic Dream, 2020) ou Life is Strange (Square Enix, 2015).

Se vocé sempre quis agquele romance colegial dos filmes mas per-
deu sua chance ao estudar no lugar de flertar, nao se preocupe: os
dating games estao aqui.

Esse género de jogos comumente focado em conseguir interagcoes
romanticas com personagens, foiiniciado com Classmates (de nome
original Doukyuusei) (ELF Corporation, 1992), mas apenas em jogos
recentes questdoes como relacionamentos LGBTQIAP+ e pessoas
nao-brancas estao comecando a ser abordadas, mesmo que sejam
poucos 0s jogos que as representem. Devido a isso, essa pesquisa
analisou dating games populares para investigar como estes assun-
tos estao sendo abordados.

Nao so isso vem mudando, mas também o perfil dos jogadores, ja
que atualmente, um pouco mais da maioria dos gamers no Brasil
sao mulheres, com 53% na pesquisa Game Brasil de 2019 (MOTO-
DA, 2019), e ainda segundo ela, por quatro anos consecutivos as
mulheres tém sido a maioria do publico. Com isso, notamos que é
necessario rever a proposta de narrativas romanticas na contempo-
raneidade. Em um mundo que preza por igualdade, a disparidade
entre a narrativa de um dating game no ponto de vista de um pro-
tagonista masculino para o de um feminino €, ainda, envelhecida.
Enquanto jogos visados para homens contam uma narrativa em que

ha a conquista de uma personagem e/ou relacionamento, o contra-
rio acontece nas narrativas femininas, que apostam na dificuldade
da mecanica e do quanto a jogadora se enquadra em padroes im-
postos pelos personagens para se obter, por fim, uma boa conclu-
sao (SAITO, 2021).

O cenario nacional conta com jogos para representa-lo, mas es-
tes costumam se dividir em jogos de acdo (como Arani'), aventura
como A Lenda do Heréi (DUMATIVA, 2016) e aqueles voltados exclu-
sivamente para a educacao. Seria interessante se houvesse jogos
nacionais inspirados na cultura do pais que fossem casuais, pois
ainda sao poucos dentro do contexto brasileiro que tem como obje-
tivo relaxamento e diversao, sem mecanicas que exijam um publico
qualificado para entendimento.

Jogos casuais populares como Candy Crush (King, 2012) podem
trazer uma proposta educacional, contudo, neste relatorio, preten-
de-se estudar a aplicacao do aprendizado e da diversao atraves de
pesquisas sobre aprendizagem tangencial, a fim de se ter nao so a
identificacao e representatividade brasileira, mas também desco-
brir e aprender sobre as diversas culturas regionais.

&> 1.1 LINGUAGEM NEUTRA )

Por se tratar de um jogo sobre inclusao e representatividade, acha-
mos necessario o uso da linguagem neutra. Entretanto, estamos
cientes que ainda nao é considerada como parte da norma culta da
lingua portuguesa e que o projeto de conclusao de curso se trata
de um documento oficial académico.
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Além da linguagem neutra trazer mais inclusao as pluralidades de
género, um dos outros motivos desse uso é devido ao seu uso co-
loquial ja presente. Portanto, nos dialogos existentes no jogo, essa
linguagem estara empregada. E nao somente para o jogador, mas
também utilizaremos para um dos personagens, que se identifica
como nao-binarie.

Nesse projetoiremosnosembasarnoguiadelinguagem neutra®feito
pelo grupo LGBQ+ Spacey, que reune voluntarios, os quais possuem
“um projeto que visa criar um conteudo informativo e acurado acer-
ca de género, sexualidade e temas similares, além de um ambiente
seguro e descontraido para as pessoas da comunidade LGBTQIA+"3.

Dessa maneira, também esperamos que utilizem o nosso projeto
como referéncia ou so leiam possam se sentir incluides.

https://guia-neolinguagem.carrd.co/#indice
https://Igbtgspacey.carrd.co/#sobre

2. TERMOS £ ORIGENS

Como a proposta é desenvolver um jogo, decidimos tornar a leitu-
ra mais facil ao esclarecer alguns termos utilizados com frequéncia
neste relatorio.

&> 2.0 QUE £ DATING GAME? )

Dating Simulator (ou Sim), Dating Game e Otome Game sdo nomes
para o mesmo subgénero de jogos de simulacao. Esses, como o
proprio nome diz, copiam e reproduzem algum aspecto geralmente
da vida cotidiana, de forma imersiva, com detalhes do dia a dia, a
exemplo de: estudar, comer, conversar com pessoas, trabalhar etc.

Porém, os jogos de simulacao nem sempre retratam uma vida ordi-
naria, podendo simular por exemplo, a vida em uma escola de ma-
gia, em um apocalipse zumbi, em outro planeta, entre outros. No
caso dos dating games, o subgénero traz o romance como o foco
principal, com énfase nos personagens e nas historias que os cer-
cam, independentemente da realidade que habitam. Por que nao
um dating game com ataques zumbis? Ou mesmo a vida colegial
com personagens interessantes?

E muito comum juntar o termo “visual novel” ao dating game, mas
nao podemos usa-los intercambiavelmente. Salter, Blodgett e Sulli-
van (2018) descrevem as diferencas entre os géneros de “novela vi-
sual” e “simulador de namoro”:



https://guia-neolinguagem.carrd.co/#indice
https://lgbtqspacey.carrd.co/#sobre
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“Dating games’’ sao aqueles nos quais o avatar do
jogador tem diversas escolhas de romance, e as intera-
coes dele ou dela com os diferentes personagens irao
aproxima-lo ou afasta-lo de namorar aquele persona-
gem em especifico. Devido a forte presenca do dialogo
e ser similar ao estilo visual, eles sao comumente cate-
gorizados juntos com os visual novels (SALTER, BLOD-
GETT e SULLIVAN, 2018, p. 4, traducao nossa).

Enquanto ambos dating simulators e visual novels trazem o desen-
volvimento da histodria a partir das escolhas de quem os joga, o ob-
jetivo dessas decisOes € o que marca a diferenca entre os géneros.
“Visual novels possuem mais potencial para narrativas nao lineares,
enquanto que dating games frequentemente trazem a sensacao de
ser uma escolha entre alguns caminhos que enfatizam diferentes ti-
pos de relacionamento” (CAVALLARO, 2009, p.34, traducao nossa).

Em suma, dating games sao jogos de simulacao com foco em ro-
mance e que tem como principal pilar a narrativa visual e escrita,
estando usualmente atrelados as novelas visuais, principalmente
por possuirem uma mecanica de interacao com ambiente e perso-
nagens que levam a diversos finais. Aléem disso, também possuem
uma estética unica, a qual abordaremos no topico “origens”.

Outros nomes que podem ser associados aos dating simulator sao
otome games e bishoujo games. Ao traduzirmos bishoujo, temos o
termo “garota bonita” de acordo com Jisho, um dicionario inglés-
-japonés (JISHO, 2019). O segundo titulo do género, entdo, pode
ser lido como “jogo de garotas bonitas”. Enquanto o primeiro:

[...] otome, o primeiro nome tem origem da pala-
vra “"donzela”, contudo, no ocidente, é lido como femi-
nino de “otaku”: uma forma ocidental de chamar fas
de anime, mangas e outros aspectos da cultura japo-
nesa e no seu sentido japonés “é utilizado para refe-

rir-se a pessoas que sao viciadas em alguma coisa
(HENRIQUE, 2019).

Dessa maneira, seria seguro concluir que essa associag¢ao e vincu-
lacao dos termos se deve a importacao dos jogos sob o olhar do
ocidente, pois os dating games existem voltados tanto para o publi-
co feminino quanto masculino de diversas idades. Contudo, jogos
tematicos com romance sao normalmente associados a uma perso-
na feminina. (MICDONALD, 2015, p. 41)

&> 2.2. ORIGEM DO DATING GAME )

Nao ha como falar de dating games sem citar o Japao, até hoje tido
como referéncia no ocidente para jogos deste género, principal-
mente na estética.
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Esses géneros (visual novel, dating sim, eroge) de-
rivam do manga e podem ser considerado um “manga
audiovisual”, nos quais ler é o principal pilar do traba-
lho e as escolhas do jogador determinam o progres-
so da histdria. Esses géneros tém sidos seguidos por
outros lugares fora o Japao, gracas a importacao de
pequenos nichos dedicados (REMESAL; LORIGUILLO-
-LOPEZ, 2015, p. 10, tradugio nossa).

Apesar da importacao e inspiracao nos jogos japoneses, essa cate-
goria passou por varias adaptacoes de acordo com o seu publico e
formato ao longo dos anos.

[...] no Japao, jogos de romance nasceram da cul-
tura masculina dominante cercada pelo inicio dos sis-
temas de computadores, como DOCS e PCE nos anos
90, e cresceram com as fascinacdes da alta tecnolo-
gia. Comecando com langcamentos como Classmates
(Doukyuusei) (Elf, 1992) e Tokimeki Memorial (Konami,
1994), o género de romance rapidamente cresceu emum
mercado muito maior. Gragas a introducao do Microsoft
Windows, a acessibilidade aos computadores fez com
que surgissem grandes hits como To Heart (Leaf, 1997)
Sega Saturn e Sony PlayStation. Originando de misté-
rios baseados em texto e scape games (jogos de fuga),

com proximidade de jogos de aventura dos anos 80,
os visual novels nao eram inicialmente associados com
romance, até que esses titulos representativos rede-
finiram o género como um mix de novels (novelas) e
dating simulators. Conforme o mercado foi maturan-
do ao longo dos anos 2000, a divisao entre a versao
Windows e a versao familiar da plataforma veio para
servir como um esquema de marketing simples para
separar da edicao adulta familiar, contendo conteudos
pornograficos, para uma edicao de conteudos volta-
dos as todas idades (SAITO, 2021, p.2).

Outra caracteristica marcante que revela as origens e facilita a iden-
tificacao desse género de jogo é seu visual, pensado para uma lei-
tura confortavel do texto (parte responsavel pela acao do jogo) e
para énfase no design dos personagens relacionados ao dialogo.
Como explica Saito (2021, p. 2): “A composicao de tela consiste de
uma caixa de didlogo visivel na frente de um personagem estatico
2D e painéis de background (fundo de tela), normalmente acompa-
nhados pelas vozes dos personagens”.
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(3 ANAUISEDE SIMILRES )

A seguir, pensou-se interessante discutir um pouco sobre dating si-
mulators conhecidos, para que se possa entender melhor as esco-
lhas de jogabilidade, criacao de mundo, histdria e personagens do
produto final deste trabalho de conclusao de curso.

&> 3.1 AMOR DOCE )

Quando se fala em dating simulator ou dating game no Brasil, € qua-
se impossivel nao falar de Amor Doce.

Lancado em 2011 pela criadora Stéephanie Sala — mais conheci-
da pelo seu nome de usuario “ChiNoMiko” — e a desenvolvedora
BeeMoyv, o jogo de namoro francés conta com mais de 70 milhoes
de contas registradas® em vinte e dois servidores regionais (ati-
vos e inativos), nos quais tem seu nome traduzido de acordo com
a lingua local; e mais de 10 milh6es de downloads na Google Play®.

https://www.beemoov.com/jeux-virtuels
https://play.google.com/store/apps/details?id=beemoov.amoursucre.android&hl=pt BR&gl=US

Enquanto atualmente podemos encontrar a historia da “docete”
(como é chamada a avatar da protagonista) em aplicativos, fas da
epoca de ouro tém mais familiaridade com o site “amordoce.com.
br”, em que é possivel acessar sua conta e continuar a histdria de
onde parou, além de interagir nos foruns, jogar minigames e realizar
compras. A mesma histdria e jogabilidade esta disponivel em todos
os servidores ativos, sendo “Amour Sucré” o original.

&> 5.1 JOGABILDADEERECEPCID. )

Ao entrar no site, ha a opcao de escolher entre as quatro historias
da franquia (“High School Life”, “University Life”, “Love Life” e “Al-
ternate Life”) e criar sua conta.

Em “High School Life” (Beemov, 2011), acompanhamos a vida de
uma aluna que acabou de entrar na Sweet Amoris, uma escola fran-
cesa de ensino médio. Conhecida pelos fas como “a era de ouro” do
jogo, essa primeira fase de Amor Doce veio a se tornar referéncia
nos jogos de namoro no Brasil. Com 40 episddios, a franquia dura
de 2011 até 2018 (BeeMoyv, 2011) e tem como personagens disponi-
veis para namoro (também chamados de “paqueras” ou “crushes”)
Castiel, Nathaniel, Lysandre, Kentin e Armin.



https://www.beemoov.com/jeux-virtuels
https://play.google.com/store/apps/details?id=beemoov.amoursucre.android&hl=pt_BR&gl=US
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“Bem-vindo ao Amor Doce: High School Life! Estu-
de na escola Sweet Amoris e conheca novos amigos.
Alguns de seus colegas sao extremamente atraentes...
Vocé vai conseguir conquista-los?” [grifo do site]

“University Life” é a sequéncia obvia para a historia que acaba com
a protagonista se formando no ensino médio, mas sua recepc¢ao
deixa claro que ChiNoMiko decepcionou quem era leal a Lysandre,
Kentin e Armin, uma vez que estes personagens nao aparecem nes-
te ato. Para “tapar o buraco”, Amor Doce introduziu Priya, Hyun e
Rayan como opc¢oes de “paquera”.

Assim como o titulo indica, esta parte da historia acaba no fim da
vida universitaria da protagonista, tendo apenas metade dos epi-
sodios de sua vida escolar, totalizando vinte.

“Bem-vindo ao Amor Doce: University Life! A escola
ja terminou ha quatro anos. Va até Anteros Academy e
conheca estudantes bem atraentes... Entre a busca para
conseguir o seu diploma e o seu trabalho, vocé parece
estar bem atarefada. Vocé vai conseguir conquistar o
coracdo do seu rapaz preferido?” [grifo do site]

Durando menos de dois anos, “University Life” € sucedida por “Love
Life”, que se passa anos apos a faculdade da protagonista, quando
ela se prepara para abrir seu novo empreendimento: um café galeria

de arte que trabalhou no fim da universidade. Enquanto a lista de
personagens disponiveis para namoro continua a mesma do ato an-
terior, “Love Life” oferece a quem joga a escolha de trair qualquer
crush com um novo personagem, Eric.

‘Jovem na ativa, vocé é gerente de um café-galeria
no centro da cidade. Ha trés anos vocé vive um roman-
ce dos sonhos com o seu crush, e a vida parece sorrir
para vocé desde o fim da faculdade. Mas o futuro re-
serva algumas surpresas...” [grifo do site]

Por fim, “Alternate Life” ,de 2022, vem como uma redencao, lancan-
do episddios em uma “vida alternativa” da protagonista, durante a
faculdade, com a possibilidade de ter um romance de quatro par-
tes com Lysandre, Kentin e, possivelmente, Armin, uma vez que até
o presente momento nao se tem esse dado. A proposta deste ato
é trazer um momento breve onde a docete pode se encontrar com
seu amor do ensino médio antes de voltar a sua vida longe dele.

“Depois de alguns anos de estudo longe dos seus
amigos do ensino meédio, vocé volta para a sua cidade
querida para cursar o ultimo ano de faculdade... Uma
pagina foi virada, uma nova aventura comeca... Vocé
nao o esqueceu, aquele primeiro amor, e espera em se-
gredo cruzar com ele numa esquina qualquer e come-
car tudo de novo..."” [grifo do site]

8. Conclusao
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10. Referéncias
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Tratando-se de jogabilidade, Amor Doce sempre teve limitacoes
por ser um jogo de navegador de internet, mas o fato de ser online
tambeém possibilitou caracteristicas especiais do meio; Uma delas
e provavelmente a que mais marcou historia foram os “Pontos de
Acao”, mais conhecidos como PA.

Uma vez por dia, ao acessar a pagina, ganha-se 25 PA que, por sua
vez, serao usados para navegar os cenarios dentro da interface do
jogo ao clicar no icone correspondente. Na imagem abaixo, pode-
-se ver trés icones, indicando que vocé pode seguir trés caminhos
diferentes a partir desta cena no patio da faculdade. Clicar em cada
icone custa 2 PA.

Uma grande dor de quem joga Amor Doce € a quantidade de tempo
que terminar um episdodio requer, visto que sao necessarios mais

que 1.000 PA para a grande parte dos episodios. Fica a escolha de
quem joga entrar todos os dias na plataforma para garantir ao me-
nos 25 PA (ja que é possivel conseguir um pouco mais através dos
minijogos) ou investir de 5 a 200 reais (precos referentes a Julho de
2022) para garantir uma jogabilidade ininterrupta.

Entretanto, no primeiro episddio do segundo ato, “University Life”,
a plataforma comecou a cobrar 2 PA a cada interacao, seja essa se
mover entre cenarios ou responder dialogos. A mudanca nao foi
bem vista pela comunidade, o que resultou em um sucesso menor
do que o de High School Life.

O objetivo de cada episdédio em Amor Doce é conseguir imagens
com crush(es) — comumente conhecidas como Computer Genera-
ted Image (CGI) ou, em portugués, “imagens geradas por computa-
dor” —, desbloqueadas apenas ao dar respostas certas em dialogos
e ao escolher a roupa correta para a ocasiao. Isso acontece porque
€ necessario o contexto e combinar o guarda-roupa com o de uma
ilustracao ja programada, que muda apenas a estilizacao e cor dos
olhos e cabelo da protagonista, como podemos ver no exemplo.
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3.1.2. PERSONAGENS £ AVATAR )

A prépria autora confirmou em seu Tumblr (Sala, 2015) que os per-
sonagens de High School Life eram estereotipados para que varias
pessoas pudessem se conectar a eles. Por mais que o0 jogo se passe
em uma escola francesa, nao ha duvidas de que houve uma forte in-
fluéncia das identidades estereotipadas comuns na cultura popular
estadunidense, como o “nerd” e o “bad boy”.

Para estes dois papéis, podemos contar com os unicos dois per-
sonagens disponiveis para namoro desde o primeiro ato, Nathaniel
e Castiel. O representante estudantil Nathaniel e o roqueiro mal-
-humorado Castiel sao 6timos exemplos das identidades tipicas de
uma narrativa popular adolescente.

Ainda no primeiro episddio do jogo, conhecemos Kentin, um meni-
no gentil, porém tido como “pegajoso” (por querer ficar ao lado da
protagonista constantemente) e estranho (por precisar de éculos
grandes e usar um corte de cabelo “tigela”). Amor Doce, entretan-
to, sé Ihe da a chance de ser elegivel a namoro apds Kentin voltar da
escola militar, agora com o dobro de sua altura e musculos.

Seguindo a ordem de introducao, Lysandre vem para compor a ban-
da de rock de Castiel com uma personalidade misteriosa que com-
bina com sua moda vitoriana e gosto por poesia, vida no campo e
desprezo por “pessoas que julgam pela aparéncia” (BeeMoyv, 2011).
Em seguida, sao apresentados os gémeos Armin — um gamer que
vive fazendo referéncias ao mundo geek — e Alexy —um menino des-
pojado, de cabelo azul e assumidamente gay.

A ultima personagem de grande importancia no primeiro ato € Priya,
conhecida por ter viajado muito, ser culta e por nao aturar injusti-

cas, entre elas, o fato de nao se ter nenhum crush feminino. Pas-
sando o primeiro jogo inteiro apenas como amiga da protagonista,
ela se torna a unica personagem mulher disponivel para namoro no
segundo e terceiro ato.

Hyun estreia no segundo jogo, ocupando o papel de romantico incor-
rigivel e adicionando a diversidade regional que Priya comecou, repre-
sentando a Coreia do Sul. Encerrando crushes do segundo jogo, tem-
-se Rayan, professor de uma das aulas que a protagonista frequenta.

Quando achava-se que o romance antiético com o docente cruzava
as barreiras morais, “Love Life” vai além e oferece a chance de trair
seu/sua namorado/a por Eric, um policial infelizcom seu casamento.
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Em High School Life, estavam disponiveis trés estilos de cabelo: liso
comprido, liso curto e enrolado curto. Contanto, nos trés outros atos
do jogo, a protagonista € dado apenas o cabelo longo e liso, pro-
vavelmente para agilizar as ilustracoes de cada capitulo, que foram
de trés versdoes para uma, apenas mudando a cor de acordo com a
selecionada para o avatar. Fora isso, pode-se escolher a forma das
sobrancelhas, boca, cor e formato dos olhos e cor da pele, variando
entre cinco tons.

Ao criar uma nova conta, pede-se um nome de usuario, um signo as-
troldgico (item relacionado a mecénicas da plataforma) e uma iden-
tidade de género entre “garoto” e “garota”. A escolha serve apenas
para ser exibida em seu perfil, sem variagcao no avatar da protago-
nista ou forma como os personagens se referem a vocé.

&> 3.2. SHALL WE DATE? )

Outra analise nao é sobre um jogo em especifico, mas sim de uma
franquia japonesa da empresa NTT Solmare Corporation, que pos-
sui mais de 35 jogos do o género de Dating Simulator voltado para
o publico feminino, além de quase 13 milhdes de seguidores no Ins-
tagram (dados de julho de 2022) . O jogo mais recente e popular da
franquia é Shall We Date: Obey me!, com mais de 1 milhao de down-
loads na google play (NTT SOLMARE CORPORATION, 2019a).

Vale ressaltar que a NTT Solmare Corporation € também uma das
poucas empresas japonesas que produzem para o inglés. Na sua
maioria, os jogos sao de gracga, porém possuem compras dentro de
sua interface, algumas para continuar a histdria, outras para avancar
mais rapidamente na histdria ou para comprar itens de customizacao.

Decidimos fazer uma analise generalizada sobre os jogos da franquia,
por conter varios padroes de mecanica, personagens, formato e es-
tética que se repetem em seus jogos, assim como em alguns outros
do mesmo género. Contudo, € impossivel fazer uma analise de todos
os jogos, portanto iremos trazer alguns e compara-los entre si.

&> 3.2.1. JOGABILIDADE )

A franquia analisada nao foge muito da estrutura conhecida de
um dating game, em que o jogador precisa encontrar as respostas
“corretas” para ter um final feliz com o personagem pretendido. Em
Shall We Date, os possiveis fins se dividem em: Good Ending, Bad
Ending e Normal Ending. Em alguns jogos da franquia ha somente
o Good Ending e o Bad Ending. Tais resultados sao conseguidos de
acordo com as respostas dadas, algumas valendo mais pontos do
que outras. Ao serem somadas, caso o resultado consiga a pontu-
acao maxima, se tem o Good Ending. Em alguns jogos da franquia,
0s minigames tém impacto nessa pontuacao, enquanto em outros,
nao possuem nenhuma influéncia. Dois exemplos desse aspecto se-
riam Shall We Date: Wizardess Heart, em que o minigame influencia
O progresso, e nao a relacao entre os personagens; e Shall We Date:
Obey Me, em que um dos minigames, chamado Jobs, influencia as
relacdes (essas duas mecanicas serao abordadas mais para frente).

O site da franquia tem um manual simples ensinando como jogar.
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A narrativa é capitular e, na maioria deles, vocé tem que escolher
uma “rota” apos uma pequena introducao a esses personagens, a
narrativa pergunta qual deles a pessoa que esta jogando prefere
seguir com a historia, aprofundando entao esse relacionamento. Al-
guns jogos da franquia, tem como plot um triangulo amoroso, mas
tal conflito é resolvido de acordo com a rota escolhida ou com deci-
soes baseadas nas acoes e falas que é jogadore decidir.

Os jogos sao para celular, ou seja, mobile. E a maioria deles utili-
za o formato retrato. Nao conhecemos nenhum que tenha varia-
cao de formato de leitura dentro do proprio jogo ou que tenha a
opcao de mudar.

O progresso dos jogos tem for-
mato em capitulos, liberando um
episodio por dia (na maioria de-
les). Caso queira, &€ jogadore pode
decidir gastar dinheiro compran-
do mais capitulos para avancar
na histdria mais rapidamente. Em
alguns jogos da franquia, ha par-
tes que s6 podem ser desbloque-
adas com pagamento. A maio-
ria dos jogos de Shall We Date
compartilha um sistema em que
ha alguma moeda que pode ser
ganha a cada dia com o acesso,
e, em alguns casos, ha como ad-
quirir mais através de minigames,
amigos adicionados e gatcha, um
tipo de sorteio.

As partes pagas podem ser o Good Ending; algumas rotas de perso-
nagem ou parte do jogo em si, possuindo apenas os primeiros capitu-
los de graca, por exemplo; capitulos especiais como o de Halloween,
Ano Novo, entre outras datas comemorativas. Contudo, os jogos com
mais downloads da franquia sao os free to play, ou seja, gratis para
jogar, em que vocé nao é obrigado a pagar, porém ainda ha alguns
extras pagos tentadores.

Os jogos da franquia também sempre possuem algum tipo de mini-
game. Alguns envolvendo gatcha, outros de vestir e até mesmo de
ritmo. Em Shall We Date: Wizardess Heart (NTT SOLMARE CORPO-
RATION,2014), havia checkpoints nos quais a personagem principal
teria que passar, eles consistem em adquirir determinadas catego-
rias de itens em gatcha , jogos de sorte ou aposta, que valiam uma
certa quantia de pontos a serem somados naquele momento do
jogo. Esses itens também serviam para customizar o “seu quarto”
e 0 “seu jardim”, o equivalente ao seu perfil de jogador, onde pode-
ria ser customizado seu avatar com relacao a cor e corte de cabelo,
expressoes, cor dos olhos e roupa, assim como o fundo e o seu per-
sonagem favorito de maos dadas com o avatar criado.



https://www.nttsolmare.com/e/press/2013/e1203_2.html
https://www.nttsolmare.com/e/press/2013/e1203_2.html
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O mais recentemente lancado: “Shall We Date: Obey me!”, possui
mais de um minigame e novas maneiras de imersao se compa-
rado aos jogos anteriores da franquia. Nele, apds a introducao
a historia do jogo, o menu inicial imita a interface de um celular
com aplicativos famosos.

Nesses “aplicativos” dentro do jogo, ha diversos tipos de intera-
coes. Iremos citar alguns que tivemos mais contato ao jogar e os
que forem mais interessantes para o desenvolvimento do projeto.

Em phone, é jogadore pode receber chamadas de voz dos persona-
gens, sao chamadas curtas que nao precisam de uma decisao de
quem joga, porém trazem sensacao de grande imersao.

No chat € onde ocorre parcialmente o desenvolvimento da histodria.
Havendo grupos e também conversas privadas com os personagens.
Alguns dialogos sao desbloqueados conforme se avanca na historia
e outros ocorrem independentemente disso, acompanhando a data e
o horario do mundo real para eventos de datas comemorativas como
feriados e aniversarios dos personagens, assim como dé jogadore.




INDICE

1. Introducao
11 Linguagem Neutra

2. Termos e Origens
210 Que E Dating Game?
2.2 Origem do Dating Game
3. Analise de Similares
31 Amor Doce
3.2 Shall we Date?

3.3 Monster Prom

4. Justificativas e Objetivos

5. Metodologias e Processos

6. Desenvolvimento
61. Construcao de Mundo
6.2. [dentidade Visual
6.3. Personagens
6.4. Cenario e Ul
6.5. Ren'Py
6.6. Roteiro
6./. Concord

7. Produto Final
/1. Como Jogar

/2. Guia de Como
Conseguir as Imagens

/.3. Planos Futuros
8. Conclusao
9. Agradecimentos

10. Referéncias

E interessante comentar também um comparativo da mecanica de
jogabilidade similar que ha em outro do género, Mystic Messenger, e
que sera mencionado novamente ao longo deste relatorio. Um oto-
me game coreano famoso, de 2014, produzido pela Cheritz Com-
pany, com mais de 5 milhdes de downloads na Google Play e que
até hoje recebe atualizacdes e eventos (CHERITZ CO, 2022). Nele,
ha uma premissa similar de imersao, em que ao abri-lo, existem al-
guns aplicativos, como para chamadas, chats e imagens, mas de
uma forma mais simplificada. Porém, diferente de “Shall We Date:
Obey Me!”, em que a progressao da historia principal esta vincula-
da aos dias de semana e horarios do mundo real, a sua participacao
e presenca nesse dia e horario é importante para o progresso com
determinados personagens e, ao nao estar presente, a conversa se
desenvolve naturalmente, fazendo com que a “nao participacao”
seja uma escolha e podendo levar a um “bad ending”. Enquanto
que em Shall We Date, o dialogo fica “pausado” até que finalmente
se acesse 0 jogo.

Em Devilgram, aplicativo que faz uma parddia ao Instagram, fica a
galeria de imagens de eventos e conquistas durante o jogo, haven-
do também alguns comentarios dos personagens em relacao as fo-
tos uns dos outros, trazendo mais imersao ao jogo.

Em To do, ficam as missdes e objetivos do jogo a serem cumpridos.
Sao atrelados ao desenvolvimento da histdria principal.

Em Mail, as notificagcdes sobre os eventos que estao acontecendo,
assim como avisos de atualiza¢des do jogo.

Em Contacts, estao seus amigos do mundo real, ou seja, outros jo-
gadores que vocé adicionou ao jogo. Nesta tela, vocé pode enviar
para os APs, que sao Action Points, pontos utilizados nas battles,
que ocorrem em tasks.

E por fim, Jobs e Tasks, dois minigames que sao atrelados a historia
principal e que precisam ser acessados e jogados em paralelo, fa-
zendo com que o jogo nao fique entediante e aumentando o tempo
de tela; diferente das versdes anteriores da franquia, em que muitas
vezes era preciso esperar o dia seguinte para continuar progredindo.

Jobs é um dos meios de se conseguir mais grimm, items e
intimacy. Grimm sao pontos utilizados para avancar e evoluir de nivel
em Tasks; items sao itens recebidos aleatoriamente para também
ajudar nos avancos em Tasks; e intimacy é o nivel de proximidade
na relacao que se tem com determinado personagem, ele também
pode ser visto em phone.

Na histdria, conforme se avancam os capitulos, o personagem prin-
cipal, ou seja, é jogadore, faz contratos com os outros personagens,
os demonios. Nesses contratos eles sao obrigados a fazerem o que
for mandado, por isso o titulo do jogo. Isso também se atrela ao mi-
nigame jobs, em que os demoénios irao fazer os trabalhos que vocé
pedir. Em jobs, ha uma evolucao que acompanha a histdria do jogo
e que impacta o outro minigame, Tasks.
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Em Tasks, € onde fica visualmente parte do desenvolvimento da his-
toria do jogo. O minigame funciona quase como dois jogos em um,
devido a quantidade de elementos e estratégia envolvida, apesar
de inicialmente parecer um jogo simples de ritmo.

A partir de um mapa no qual a personagem principal vai avancan-
do, ao passar determinados niveis, & liberado um novo capitulo
para a histdria principal.

Os niveis sao divididos em Battle Space e Story Space. O primeiro
possui recompensas, como: Cards experiences (sao experiéncias
para evoluir as cartas, que representam os personagens do jogo),
Grimm e items. Contudo, esses niveis consomem APs (pontos de
acao), aparecendo entre os Story Space, que nao consomem APs e
liberam novos capitulos da historia principal a serem lidos.

As Battle Space sao batalhas de danca, nelas a pessoa que estiver
jogando precisa clicar na tela de acordo com o ritmo do jogo e con-
forme os elementos aparecem na tela, o objetivo é fazer mais pon-
tos que o adversario para passar de fase.

A seguir, iremos falar de alguns elementos envolvidos nesse mini-
games, que afetam na estratégia e jogabilidade, demonstrando a
sua complexidade e quase criando dois jogos em um.

Os numeros se referem a Ul do jogo, retirados da Wiki do Fandom®
para ajudar novos jogadores em relacao a mecanica.

https://obey-me.fandom.com/wiki/Battles



 https://obey-me.fandom.com/wiki/Battles
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1. Recommended

Por padrao, as cartas mais efetivas serao escolhidas por vocé.
2. Edit Teams

Vocé pode escolher as cartas que gostaria de usar em batalha. Vocé
nao pode colocar mais de uma Demon Card do mesmo personagem
no time.

3. Total Strength

Isso mostra a combinacao de poderes de todas as cartas do seu
time nessa fase. Glow sticks podem ser usados para aumentar o
poder total (Total Power) do time.

4. Mr. Smiles

Isso indica o quao provavel vocé esta de ganhar a batalha. Isso é
mostrado de quatro diferentes formas. Quanto mais alto a Forca
Total, mais feliz ficara Mr. Smiles. Quanto mais baixa a forca total,
mais preocupado Mr. Smiles ficara.

5. Skill List

Ao clicar na lupa, as listas de habilidade de jogadore e do inimigo
serao mostradas. Vocé pode ver as habilidades das cartas do seu
time em Player Skill List. Vocé pode ver as habilidades do seu opo-
nente em Opponent Skill List.
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6. Demon Cards

Mostra as Demon Cards atuais em seu time. Ao clicar e segurar, a
carta sera movida para a janela das Cards Stats.

7. Glow Sticks

Ao emparelhar a Glow Stick com uma Demon Card, a a forca sera
aumentada pela duracao da batalha. Os Glow Stick vém em dois
tipos: do personagem especifico por cor e arco-iris, 0os quais podem
ser usados em qualquer personagem. Rainbow Glow Sticks aumen-
tam mais a forca do que qualquer outro Glow Sticks. Glow sticks
nao podem ser emparelhados com Memory Cards.

8. Memory Cards

Mostra as Memory Cards atuais no seu time. Ao clicar e segurar
uma carta, vocé sera movido para a tela das Cards Stats.

9. Changing Teams

Troque de times usando as setas de esquerda e direita. Vocé pode
adicionar e posicionar as cartas usando Edit Teams.

10. Stage Name
Mostra o nome do estagio atual.
11. Stage Attributes

Mostra os atributos do estagio atual. Escolhendo uma carta que
combine com o atributo dara a vocé a melhor chance de ganhar.
O padrao recomendado vai priorizar o atributo do estagio ao com-
binar as cartas.

12. Battle Results

A “estrelinha” mostra os resultados das batalhas no estagio.

PAG. 28

13. Opponent’s Total Strength

Mostra a forca combinada do oponente. Se a sua forca total ultra-
passar a do oponenete, suas chances de vencer aumentam.

14. Opponent’s Skills

Mostra as habilidades que o seu oponente pode usar em batalha.
15. Available Rewards

Mostra os itens que podem ser recebidos, assim como o numero de
itens ja obtidos. Vocé pode confirmar detalhes de um item ao clicar
nele. Os itens podem variar a cada batalha.

16. AP Cost

O custo de AP para batalhar.

17. Start Button

Clique para comecar a batalha.

18. Matching Attributes Card Bonus Icon

Esse icone ira aparecer quando as habilidades das suas cartas com-
binarem com as do palco (Stage Attribute). Se uma seta aparecer
virada para cima em sua carta, isso significa que vocé possui uma
combinacado com as habilidades do palco (Stage Attribute), além
disso, os status da carta e a forca total serao temporariamente au-
mentados durante a batalha.

19. Skip Button

Quando esse botao aparecer, vocé podera pular a batalha. Esse bo-
tao ira aparecer quando a forca total do time € muito maior que a
do seu oponente.

Vocé ainda pode receber recompensas, ganhar experiéncias de car-
ta e ter Surprise Guest. Para batalhas de Pop Quiz, o botao de pular
€ somente disponivel para usuarios inscritos no VIP.




INDICE

. Introducao

11 Linguagem Neutra

. Termos e Origens
210 Que E Dating Game?

2.2 Origem do Dating Game

. Analise de Similares
31 Amor Doce
3.2 Shall we Date?

3.3 Monster Prom
. Justificativas e Objetivos
. Metodologias e Processos

. Desenvolvimento

61. Construcao de Mundo
6.2. [dentidade Visual

6.3. Personagens

6.4. Cenario e Ul

6.5. Ren'Py

6.6. Roteiro

6./. Concord

7. Produto Final
/1. Como Jogar

/2. Guia de Como
Conseguir as Imagens

/.3. Planos Futuros
8. Conclusao
9. Agradecimentos

10. Referéncias

Ha também as Hard Lessons que, como o nome ja diz, sdo mais di-
ficeis e s6 podem ser jogadas trés vezes ao dia.

A partir dessas demonstracoes sobre a jogabilidade dos jogos de
Shall We Date, podemos concluir que, com o passar do tempo, os
jogos da franquia foram se tornando mais complexos, ja que os mi-
nigames deixaram de ser algo a parte para fazer parte da historia
principal. Além de terem sido implementados elementos que dao
uma imersao maior ao jogo. Tudo isso justifica a sua fama no oci-
dente e a grande producao de jogos com sucesso pela empresa.

&> 3.2.2. PERSONAGENS £ AVATAR )

Em todos os jogos da franquia, os avatares nao sao customizaveis,
mesmo que haja um espaco de customizacao ou algum minigame
relacionadoa isso, o CG sera sempre o mesmo. Por exemplo, no jogo
Shall We Date: Blood in Roses (NTT SOLMARE CORPORATION,
2015), em que sao duas rotas diferentes mas a personagem que re-
presenta é jogadore tem a mesma aparéncia.
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O ponto de vista € sempre de uma personagem feminina, na maioria
dos jogos em meio de diversos personagens masculinos, entretanto,
e possivel, em algumas versoes da franquia ter uma ou outra perso-
nagem feminina como parceira romantica, como no jogo citado na
imagem anterior, em que na segunda temporada temos a persona-
gem Bridget. Mesmo assim, a representatividade ainda é pequena,
O que nos leva a deduzir que os jogos sejam voltados principalmente
para o publico feminino, na maioria hetero e cisgénero.

A franquia, ao lancar um jogo, inicialmente comeca com poucos per-
sonagens, geralmente trés, possuindo caracteristicas estereotipa-
das de personalidade, o que é algo comum em diversos dating sims.
Em Shall We Date: Wizardess Heart (NTT Solmare, 2014), quando
foi lancado, so era possivel jogar com trés personagens, eram eles:
Elias Goldsteim, Luca Orlem e Yukiya Reizen.

Elias Goldsteim, o personagem loiro de olhos azuis, trazendo o es-
tereodtipo de personagem inteligente e dedicado, “o certinho”. Luca
Orlem é o personagem de cabelo verde e olhos verdes, ele é o es-
teredtipo de “rebelde”, por matar aulas com frequéncia e causar
confusao. E o de cabelo azul, Yukiya Reizen, sendo o personagem
misterioso e quieto.

Esse padrao de personalidades pode ser observado na maioria dos
jogos do género dating game e principalmente na franquia de Shall
We Date, entre os esteredtipos que mais contrastam: organizado e
baguncado; gentil e grosso; esforcado e relaxado; entre outras ca-
racteristicas que resumem o personagem mas que sao opostas; e,
entao, o terceiro personagem que foge dessa ambiguidade, normal-
mente assumindo um papel de distante, frio, misterioso, quieto, etc.

Contudo, essas sao sempre as primeiras impressoes dadas no inicio
dos jogos, conforme se avanca na historia, € descoberta uma justi-
ficativa ou um lado B do personagem para tal atitude.
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6.6. Roteiro

Ao lado pode ser observado, com alguns dos jogos como exemplos,
que a maioria dos personagens possui pele clara e cabelo liso, sao
poucos 0os que possuem tons de pele bronzeada e nenhum possui
cachos, no maximo cabelos ondulados.
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&> 3.3. MONSTER PROM

Ir para o baile de formatura ganhou um novo significado quando,
em 27 de Abril de 2018 (ISMAIL, 2018), o estudio Beautiful Glitch
e a distribuidora Those Awesome Guys lancaram o primeiro dating
game com opcao de multijogador, “Monster Prom”, tornando pos-

sivel competir pelo amor de um mesmo personagem com até trés
outras pessoas.

“Vocé tem 3 semanas para encontrar o seu par para
Monster Prom (baile monstro)!

Explore o seu colégio monstro maluco, va através
de situacoes absurdas e engracadas, aumente os seus
status e seduza um dos seus colegas de classe antes
que qualquer um va.

Arte linda, ousada, dialogos sem volta e escolhas
dificeis compdem esse Dating Sim multijogador (1-4).
Seja o seu PIOR” (ISMAIL, 2018, tradugao nossa).

Além de mecanicas inovadoras, Monster Prom também ganhou
atencdo do mundo académico (Waszkiewicz, 2021) por sua repre-
sentatividade. Mesmo que sem a escolha de personalizar um avatar,
sao oferecidos quatro avatares diferentes e, indiferente de como se
vestem ou parecem, podem ter os pronomes “she/her” (ela/dela),
“he/him” (ele/dele) ou “they/them” (elu/delu ou ile/dile).

Independentemente da escolha de pronome e avatar, todos os per-
sonagens com rotas romanticas estao disponiveis para convidar
para a formatura. Os desenvolvedores dao aisso o nome de “liber-
dade de escolha” e, em seu site, justificam da seguinte forma:

“Liberdade de escolha: Monstros nao gostam de
meninos ou de meninas, elus gostam de monstros. A
experiéncia nao é afetada pelo género ou pela orien-
tacao sexual, em vista que encontrar amor ja é dificil o
suficiente” (ISMAIL, 2018, traducao nossa).
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&> 3.3.1. J0GABILIDADE

Por ser um jogo multijogador, Monster Prom nao funciona de forma
parecida com os de outros visual novels, sendo, por exemplo, im-
possivel de salvar o progresso. Em uma das telas iniciais, pode-se
escolher entre um jogo curto e um longo, de 30 e 60 minutos, res-
pectivamente (o tempo varia de acordo com a quantidade de pesso-
as jogando). Gracas ao tempo relativamente curto, a popularidade
do jogo também cresceu na maior plataforma de streaming, Twitch,
em que o titulo tem mais de 18 mil seguidores.

Construido em cima de eventos randomicos, € garantido que ne-
nhuma sessao do jogo seja igual a outra, com mais de 1.000 situa-
cOes e centenas de eventos a serem desbloqueados (BEAUTIFUL
GLITCH, 2019).

Conseguir um final bom em Monster Prom depende dos seus status
(que sao determinados em um questiondrio em formato de “ques-
tionario de revista adolescente” no comeco de cada partida) e o
tempo que vocé investe em algum dos personagens. E possivel au-
mentar seus status e desbloquear eventos visitando as localidades
da Spooky High, a escola onde o jogo se passa. Abaixo, pode-se
ver um evento dentro dos banheiros, em que o status de “boldness”
(coragem, em traducao livre) é incrementado:

Seus status definem quais escolhas em um dialogo serao as corre-
tas. Se, por exemplo, seu “smarts” (inteligéncia, em traducéo livre)
tem valor 10 e seu “charm” tem valor 4, a opgcao que parece mais
inteligente entre as duas disponiveis se torna a correta.

&> 3.3.2. PERSONAGENS )

Uma grande inspiracao para Red Anama foram os personagens de
lendas e mitos que Monster Prom torna modernos e interessan-
tes. No proprio site do jogo, os desenvolvedores descrevem o titulo
como “a post-modern slice of life” (BEAUTIFUL GLITCH, 2019), tra-
duzindo figuras como a Medusa e Frankenstein como jovens adul-
tas estilosas e com personalidades que se destacam.
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Dizer que Monster Prom nao se apoia em estereodtipos seria
incorreto, mas a narrativa coOmica e sarcastica da historia so
contribui para a compreensao de que esse nao € um jogo a ser
levado a sério, e sim que promove a diversao. Com isso em mente,
pode-se associar todos os monstros aos mitos que os rodeiam e
aos arquétipos do ensino médio estadunidense.

O vampiro, Liam, € um hipster frio, sempre procurando fugir de as-
sociar coisas populares a suaimagem. Scott, o lobisomem, é o atle-
ta do time de futebol americano que, assim como um cachorro, é
amigavel e bobalhao. Damien € o demonio principe do Inferno — atu-
almente governado pelos seus dois pais — e cumpre a cota de “bad
boy” com tendéncias incendiarias.

Polly € uma fantasma festeira que, em suas diversas histdrias so-
bre como pode ter morrido, mantém algo em comum em todas: ela
estava se divertindo quando aconteceu. A criatura mitoldgica da
Medusa foi incorporada no jogo através de Vera, uma jovem adul-
ta com cobras ao invés de mechas de cabelo e uma mente focada
em lucrar. Por fim, os seis personagens originais (mais dois foram
adicionados em atualizagdes) se completam com Miranda, uma pa-
tricinha herdeira de um reino maritimo com tendéncias ditatoriais.
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—

4 JUSTIICATIAS £ 0BIETIVOS )

Percebemos logo ao citar o género do nosso jogo que se trata de
uma realidade estrangeira a brasileira. Mesmo que alguns jogos
nao retratem um local especifico, as marcas culturais sao evidentes.
Seja a expectativa para o baile de formatura tipicamente estaduni-
dense de Monster Prom, os nomes tipicamente coreanos de Mystic
Messenger ou os corredores das escolas japonesas de titulos como
Tokimeki Memorial Girl’'s Side (KONAMI, 2006 - 2021)’, Doki Doki
Literature Club! (TEAM SALVATO, 2017) e a saga Persona (ATLUS,
1996 - 2016), nao ha como desviar das referéncias culturais que
nao se aplicam a nos.

Ao desenvolvermos um jogo que retrata a vida cotidiana brasileira,
mesmo nao acontecendo em um lugar especifico do pais, convida-
mos pessoas a se sentirem incluidas na cena gamer. O objetivo é
exaltar nossa cultura e ajudar a melhorar a percepcao dela tida por
jovens do Brasil, principalmente em tempos globalizados, em que é
mais facil se sentir parte de uma nacao diferente apenas acessando
midias sociais.

Falando de jogos sobre o Brasil, nao € incomum acharmos titulos que
trazem elementos e/ou cenarios brasileiros, como o famoso mapa
cs_rio de Counter Strike (VALVE, 2000), que retrata um episédio de
terrorismo na cidade do Rio de Janeiro, “com direito a campinho de
futebol e muita bala perdida”, explica Joao Varella (2021, p. 135),
em seu livro “Videogame, A Evolucao da Arte”. Existem, tambeém,
jogos que tratam diretamente dos povos originarios, como Arani, da

Diorama, (com previsdo de lancamento em 2022), em que uma mu-
Iher indigena luta contra criaturas sobrenaturais em uma paisagem
de mata. Por ultimo, ainda ha aqueles sobre nosso folclore voltados
para a educacgdo, como Seres do Folclore Brasileiro (DOMINGUES,
2020), em que vocé revela criaturas da nossa mitologia ao interagir
com o cenario.

Estas parecem ser as trés instancias em que nossas lendas e cultu-
ras sao contadas: em contextos violentos, jogos de acao ou estrita-
mente educativos. Uma pessoa que se enquadra como uma “joga-
dora casual” — ou seja, que gosta de jogos sem muita complexidade,
faceis de aprender e que podem ser consumidos de pouco a pouco
(KUITTINEN et al, 2007) — provavelmente nao vai se interessar por
jogos com diversas mecanicas ou que demandam tempo para de-
senvolver habilidades, como Anari; também é seguro dizer que uma
pessoa adulta nao se interessara por titulos voltados para criancas.

O avanco dos mercados dos jogos para celular € uma consequéncia
da capacidade de conquistar uma audiéncia ampla que os videoga-
mes casuais mostram. Se a proposta € mostrar mais do lado bom
da nossa cultura, a melhor forma de atrair mais pessoas € com um
titulo dentro desta categoria. Além, claro, de servir para divertir ao
invés de frustar (seja por nao conseguir derrotar um inimigo ou se
entediar com as tarefas propostas).

https://www.konami.com/games/girls_side/first/index.html



 https://obey-me.fandom.com/wiki/Battles
https://www.konami.com/games/girls_side/first/index.html
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“Baseado em atitudes animais e humanas, o pro-
cesso de jogar (e de jogar videogames) pode ser inter-
pretado como uma acao com o objetivo de se livrar de
energia extra, se divertir, diminuir os niveis de estresse,
se comunicar com outros jogadores, se tornar parte
de uma comunidade virtual, aumentar a autoestima, e
também viver em um espaco proprio para si” (SUNGU,
2020. p. 382-383, traducao livre).

Outra justificativa para precisarmos de mais jogos que retratem a re-
alidade brasileira é a falta de representacao étnica especifica da po-
pulacao, principalmente a se tratar de povos indigenas, sub-represen-
tados nas midias e presentes apenas durante a educacao primaria,
em eventos como o “Dia do indio”. Dessa forma, os povos originarios
acabam banalizados e lembrados apenas como parte das memorias
do ensino fundamental para grande parte da populacao.

A existéncia de conteudos educacionais nao é ruim, mas, neste
projeto, queremos explorar um conceito mais parecido com o da
aprendizagem tangencial, em que o objetivo principal é se divertir, e
aprender € uma consequéncia. Sao midias que cercam um assunto,
normalmente com imersao, e instigam quem as consome a pesqui-
sar mais sobre o assunto (SILVA LEITE, 2021).

A proxima justificativa também fala sobre representatividade, mas
gostariamos de dar o enfoque em corpos, género e sexualidade. Da
nossa analise de similares, é possivel notar que, enquanto ha uma
diversidade de orientacdes sexuais, mesmo que em menor quanti-
dade, temos apenas um personagem —Liam, de Monster Prom —que
expoe uma aversao ao conceito de género, e este didlogo so6 pode

ser acessado através de eventos randomizados, sendo possivel ter-
minar mais uma sessao do dating simulator antes de encontrar essa
cena. Enquanto isso, dentre os similares analisados, nao temos uma
representacao positiva de corpos gordos e/ou deficientes.

Simuladores de encontro e namoro querem que vocé se interesse
e construa uma relacao parassocial com uma figura que capte seu
interesse logo no trailer ou na capa. Se um tipo especifico de fisio-
nomia nao é visto como atrativo pela grande audiéncia, nao é vali-
do desenvolver um personagem que a possua. Este cenario leva a
rapida conclusado de que existe um perfil (de corpo, de raca, de ex-
pressdao de género) valido para relacionamentos romanticos, para
atracao, e este nao passa longe das ditas “expectativas irreais” dis-
cutidas principalmente em contextos feministas.

Parte de fazer um jogo agradavel e seguro inclui afirmar a audién-
cia de que nao havera conotacdoes negativas usuais relacionadas a
tipos corporais, capacidade motora, expressao de género e etnia.
Um aspecto dentro dessa questao € o respeito a como uma pessoa
prefere ser chamada e a visibilidade de sua identidade no geral,
coisa que percebemos ser ignorada em Amor Doce (ja que nao ha
diferenca em nenhuma mecanica do jogo) e completamente nao im-
plementada em Shall We Date? (a interface pede apenas o nome).

Algo que conversa diretamente com um sistema de validacao iden-
titaria € uma revisao de papéis de género. Enquanto cada jogo
de Shall We Date? possui caracteristicas especificas, nao é dificil
identificar a heroina caindo no papel de “princesa a ser salva”, de
uma pessoa subvalorizada, de vitima. Em Red Anama, procuramos
desenvolver dinamicas saudaveis, a fim de entregar mais leveza e
interesse na narrativa.
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(9 METODOLOGIAS £ PROCESSOS )

O projeto deste jogo comecou a cerca de setembro de 2020, quan-
do Karen Emi, Joao Bedutti e Daysa Yoshida se reuniram para de-
senvolver uma ideia de dating game para a matéria de game design
e, simultaneamente, como um um projeto do Erotica Lab - laborato-
rio colaborativo de estudos e discussoes sobre sexo, género, prazer
e design. Na ata da primeira reuniao, é possivel ler que o objetivo
era fazer um jogo com tema universitario, que fosse inclusivo e
para maiores de 16 anos.

Foi criado um formulario online que mapeou o comportamento e
preferéncias em relacao a jogos dentro do contexto universitario/
jovem, alcancando 90 pessoas enquanto ativo. A pesquisa contou
com 77 pessoas entre 18 a 24 anos, das quais 55 se identificaram
como pertencentes ao género masculino, 28 ao género feminino e
7 como parte do espectro nao-binario. Dentre este publico, 49 dis-
seram jogar diariamente e 57 afirmaram passar de 2 a 4 horas nos
videogames quando jogam.

Também foram coletados dados sobre géneros favoritos, habitos
de consumo dentro dos jogos e plataformas de preferéncia.

Ao se falar de dating games, apenas 35 pessoas afirmaram ja terem
consumido algum titulo do género, mas quando perguntado dire-
tamente quais jogos, muitas responderam que haviam jogado ha
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muito tempo e nao se lembravam. Ainda no tema, os participantes
tiveram que expressar seu descontentamento para com os dating
simulators. Abaixo, pode-se ver algumas de suas respostas.

Desde setembro de 2020, o grupo (no qual Leticia Mestre se juntou
em outubro do mesmo ano e Arthemis Pithan em julho do ano se-
guinte. Daysa saiu do projeto em maio de 2021) se reuniu ao menos
uma vez ao meés, usualmente acontecendo bissemanalmente.

Durante as reunidoes, o grupo juntou referéncias; engajou em co-
munidades sobre o assunto; pesquisou mais sobre lendas e mitos
brasileiros; fez chuvas de palavras para definir o escopo do projeto;
painéis de referéncia para todos os aspectos do jogo (como vere-
mos no proximo tépico); entre outras metodologias tipicas do de-
senvolvimento criativo.

Assim que tinhamos plena nocao de que tipo de jogo queriamos
criar, escrevemos, ao longo de alguns meses, a construcao de mun-
do (a ser apresentada no préoximo tépico) e, logo em seguida, o de-
senvolvimento de personagens principais, também chamades de
“pitelzinhes”, uma forma inclusiva e brasileira que achamos para
nos dirigir a quem teria a mecanica de namoro incorporada. Para

otimizacao de tempo, dividimos a responsabilidade de dar corpo a
cada figura para cada membro do time.

Com o objetivo de ter uma comunicacao mais uniforme, as fichas
de personagem foram desenvolvidas por Leticia, e o roteiro de cada
uma das rotas por Karen e Leticia.

Quando Karen Emi e Leticia decidiram fazer do jogo o seu Trabalho
de Conclusao do Curso, iniciou-se um processo de pesquisa biblio-
grafica e analise de similares. Foi necessario experienciar alguns jo-
gos em primeira mao para entender os limites das novelas visuais.

A pesquisa de trabalhos cientificos também se deu na perspectiva
da diversidade e inclusao que o jogo poderia trazer, sendo explora-
das conversas com especialistas (como Guilherme Contini e Larissa
Pelticio), consultoria com pessoas de grupos sub-representados e
analise de similares especifica para a atmosfera das minorias.
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0. DESENVOLVIMENTO

&> 6.1. CONSTRUCAO DE MUNDC

Apods termos em mente as informacoes basicas sobre os persona-
gens e o contexto em que viviam - afinal, € um jogo centrado em rela-
cionamentos acima de tudo —, achamos melhor desenvolver o mundo
habitado por eles, buscando conecta-los mais com a sua realidade.

Pesquisas nos levaram até um questionario de 30 paginas?, criado
por um usuario do Tumblr de nome “The Writing Cafe”, que atual-
mente nao existe mais sob esse endereco online. O “World Building
Questionnaire” (“questionario de criacdo de mundo”, em traducao
nossa) conta com perguntas que ajudam a desenvolver o mundo
fisico, o governo, sociedade, religiao, tecnologia, magia, espécies,
personagens e armas, em topicos separados.

Nossa equipe separou perguntas relevantes para comec¢ar o nosso
proprio documento de criacao de mundo, pulando partes do ques-
tionario que seriam redundantes para com a realidade brasileira,
uma vez que queriamos que o mundo fosse reconhecivel o suficien-
te para quem vive no nosso pais.

8 Disponivel em: https://docs.google.com/file/d/0BxfxDe6Ap7 mMGxhNVhTSHBLZWM/edit?pli=1&re-
sourcekey=0-fPyxI-O1zSFFRAWQw 98Wg. Acesso: 05 jul. 22

Comecamos, entao, desenvolvendo um pouco mais as origens e fisi-
calidades da dimensao onde o jogo se passa: Re6 Anama [pronun-
ciado “re-on a-na-ma”]. Este nome foi escolhido quando notamos,
depois de anos desenvolvendo o jogo por outro nome baseado na
lenda de Sete Além, que nao poderiamos utiliza-lo por motivos de
direitos autorais. Consultamos, entao, um estudante de tupi que
nos guiou até o nome escolhido, significando “Nacao dos Mortos”.
Planejamos, futuramente, passar por uma consulta mais profunda
em relacao ao nome.

Mesmo os cidadaos mais antigos da dimensao alternativa sao in-
capazes de dizer ha quanto tempo Red Anama existe, mas estudos
sugerem que ela surgiu junto do primeiro pensamento sobre a vida
apos a morte, ou mesmo junto da primeira entidade consagrada pe-
los povos originarios da regiao de um pais ainda sem nome.

Assim como seu nome sugere, Red Anama é casa para os espiritos
brasileiros e também lar do nosso imaginario coletivo. E tida como
parte do dominio do Brasil dentro de outra dimensao, podendo ser
entendida como uma cidade (Red Anama) dentro de um estado (di-
mensdo espiritual e imaginaria que cada pais possui).

Por conter figuras misticas, como os personagens de nosso folclore
e lendas, Re0 se torna capaz de abrigar a magia que estes contém,
construindo um ecossistema proprio a partir disso, como veremos
mais adiante ao falar dos personagens principais.

E possivel chegar a outra dimensao de algumas formas diferentes;
contudo, a que decidimos explorar na demo do jogo foi a passagem
acidental por elevador.

Red Anama nao deve ser acessada por pessoas vivas, pois nao tem
conexao com a dimensao (como os seres magicos), mas certos ele-
vadores, sob condi¢cdes misteriosas que serao exploradas conforme
o desenvolvimento do jogo, através de uma combinacao de tempo,



https://docs.google.com/file/d/0BxfxDe6Ap7_mMGxhNVhTSHBLZWM/edit?pli=1&resourcekey=0-fPyxI-O1zSFFRdWQw_98Wg.
https://docs.google.com/file/d/0BxfxDe6Ap7_mMGxhNVhTSHBLZWM/edit?pli=1&resourcekey=0-fPyxI-O1zSFFRdWQw_98Wg.
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lugar e botdes selecionados pode levar uma pessoa até o hall da
Universidade de Re6 Anama (ou URA), cenario principal do dating
game e centro académico-cultural da cidade.

Sabiamos que a universidade seria inspirada na UNESP de Bauru,
mas logo o questionario nos guiou a desenvolver o mundo ao redor
do ponto principal do jogo.

Sendo uma dimensao de espiritos, nao poderiamos confinar milha-
res de almas imaginarias a um espaco pequeno e, de fato, sequer
demarcamos sua extensao, nos aproveitando do conceito de espa-
cos onde as leis da fisica nao se aplicam de forma tao severa. Em
outras palavras, Red Anama existe como uma clareira infinita den-
tro de uma floresta que contém diversos biomas.

Ainda procurando criar uma atmosfera misteriosa, incorporamos o
clima e a névoa tipicos de cidades como Paranapiacaba, um distrito
no municipio de Santo Andre, no Grande ABC Paulista, conhecida
por ter uma reserva florestal densa, névoa e acervos culturais tom-
bados como patriménio (SANTO ANDRE, [2019]) Decidimos que a
cidade ser localizada em uma serra nos ajudaria a dar a sensacao de
paranormal para uma dimensao feita principalmente de espiritos.

Imaginamos que, no ano de 2022, ainda tenhamos vivas dentro de
nos as cidades com casas coloridas e caminhos de paralelepipedos,
que foi a forma que encontramos de trazer esse elemento da nos-
talgia ao cenario de Red Anama, buscando evocar o sentimento de
familiaridade brasileira. Nesse sentido, as casas mais ornamenta-
das e cuidadas sao destinadas a habitantes conscientes, enquan-
to almas que ainda nao lembram de sua morte costumam morar
nas areas periféricas.

Outro aspecto importante para nds foi conceptualizar o centro
comercial da dimensao alternativa que, por sua vez, foi inspirado
nas “feiras do rolo”: um amontoado de vendedores energéticos

com produtos de qualidade duvidosa, mesmo que estudantes rara-
mente tenham o luxo de se preocupar com isso, considerando seu
preco “dentro do bolso universitario”.

Nao nos cabe preencher mais paginas falando sobre o que tiramos
de cada inspiracao para a cidade, mas acreditamos interessante
compartilhar nosso painel de referéncias.

Um rascunho inicial nos ajudou a entender um pouco mais sobre
como o espaco seria dividido, dando destaque a “Rua da Subi-
da”, inspirada pela rota dos laboratdrios de informatica da UNESP
de Bauru (popularmente conhecidos como “Mundo Perdido”)
até o resto da universidade.
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Sendo uma cidade infinita, moradia nao € um problema para seus ci-
dadaos: pessoas que morreram antes de estarem preparadas e que
estdo no processo de: Passagem (para outra dimenséao), Esqueci-
mento, Lembranca e Escolha, sistema nomeado de “PELE” dentro
do jogo, que consiste na progressao do entendimento de uma alma
até sua escolha de prosseguir com o ciclo da pods-vida ou continuar
em Red Anama, onde pode ficar por quanto tempo quiser.

Gracas a este aspecto de desconexao com seu estado de morte, os
comeércios e outros servicos sao mantidos principalmente por almas
que continuam as rotinas que tinham em vida — um padeiro conti-
nuara indo a padaria, uma bancaria ainda atendera algum banco —

até que Lembrem de seus ultimos momentos, quando descobrirao
que aquele nao € o mesmo mundo em que viviam.

Honrando a inspiracao da cidade de Paranapiacaba, a floresta den-
sa que cerca a dimensao tem caracteristicas de mata atlantica,
mas, conforme vocé segue nela, é possivel encontrar elementos de
outras regioes e biomas, principalmente os que sao relacionados a
alguma lenda — como o guarana, que possui um mito associado a si
de que a fruta teria origens da plantacao dos olhos de um menino.

Se tratando da fauna, queriamos evidenciar a diversidade que é en-
contrada no Brasil, mas, por se tratar de um mundo de memodrias,
também é possivel achar animais extintos ou especificos, ja que to-
dos os animais que vocé teve e/ou ajudou de alguma forma espe-
ram por vocé em Red Anama.

Enquanto existem algumas entidades maiores que sao animais,
como o Boitata, criaturas misticas menores também podem ser
achadas na dimensao, como mulas-sem-cabeca, oncas-boi e per-
nas cabeludas (uma lenda urbana do Recife que consiste, literal-
mente, de uma perna cabeluda decepada e que pula pela cidade).

Olhando acima da copa das arvores, é possivel ver o céu sempre es-
trelado de Red Anama, em um roxo no lugar do calmante azul do mun-
do dos vivos. A dimensao também € mais proxima a Lua, conhecida
em muitas culturas por ter ligacdes com a manifestacao de magia.

O governo de Red é no minimo liberal. Sem formas reais de punir es-
piritos que ainda nao notaram seu estado de pds-vida, cabe as pou-
cas leis sociais (comparadas as de protecao ambiental) e ao controle
da propria populacao manter a paz. Como € uma dimensao pautada
no pensamento coletivo, € mais facil obedecer as leis do que nao.

A economia, assim como o governo, também é baseada em um con-
senso coletivo nao-verbal, os precos, entao, sempre causam a rea-
cao: “é, esta dentro da margem”.
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Assim como na dimensao dos vivos, os meios de comunicacao tam-
bém se alteraram em Red Anama, sendo introduzido o ZipZop (apli-
cativo de mensagens magico, que também é um veiculo confiavel e
oficial de comunicados governamentais) pouco tempo atras. Meios
que tém mais importancia para a memoria afetiva do que usabilidade
moderna, como o orelhao e o jornal, também ainda sao amplamente
utilizados na dimensao dos mortos, com seus toques de magia.

Assim como lendas e mitologia brasileira, as religioes cultuadas no
territorio brasileiro perduram na cidade-dimensao, mas todos os ci-
dadaos conscientes de sua existéncia também, eventualmente, cul-
tuam a Lua e o seu poder sobre eles. Poder, este, que € amplamente
estudado na Universidade de Red Anama.

A URA foi estabelecida junto as primeiras concepc¢oes académicas
no Brasil e tem como objetivo manter o controle da dimensao; seus
habitantes e suas habilidades; a comunicacao com outros domi-
nios; e a manutencao da propria instituicao. E a Universidade que
mantém Reo funcionando, além de ser responsavel pela criacao de
empregos para aqueles que nao podem/querem sair do mundo dos
mortos. Assim como outras universidades publicas, pode ser aces-
sada livremente pelos cidadaos, exceto o espaco de moradia estu-
dantil. Uma vez responsavel pelo contato com dominios de outros
paises, o intercambio de estudantes e docentes é possivel através
dos elevadores interdimensionais.

Algumas outras caracteristicas interessantes da construcao do
mundo de Red Anama sao: o Dia de Finados (uma data estendida em
uma semana em que espiritos estao mais suscetiveis a lembrar sobre
sua vida); tratamento com idosos e criancas (por respeitarem sua expe-
riéncia e raridade, consecutivamente); pessoas nascidas na dimensao
(falaremos um pouco mais no tépico do personagem Dionathan Miguel)
e a relacao do uso da magia com niveis de vitamina D (uma vez que a
luz da Lua, que garante os poderes, também esta ligada a luz do Sol).

&> 6.2. IDENTIDADE VISUAL )

Uma vez que tinhamos o mundo estruturado, foi possivel comecar a
pensar sobre a identidade visual do jogo. Queriamos remeter a uma
realidade mais antiga (principalmente ao pensar no elevador que
leva guem esta jogando ao cenario da outra dimensao, que deveria
ser velho), porém nao menos brasileira. Com o recente lancamento
de Arcane (Netflix, 2021), que apresenta um mundo fantasioso com
elementos de Arte Nouveau e Arte Deco misturados com grafite e
steampunk, nos inspiramos a trabalhar com o Art Deco.

A Arte Deco nao so se demonstra bem trabalhada e misturada em
Arcane, como também é muito presente em historias de fantasia,
em conjunto com a Arte Nouveau. As obras de Tolkien, o pai da fantasia,
sao exemplos importantes do estilo (ART DECO WEB STORE, 2014).



https://www.dw.com/en/how-j-r-r-tolkien-became-the-father-of-fantasy/a-60316037

INDICE

. Introducao Abaixo, o painel de imagens, logos, fotos, entre outros usados de

inspiracao para a criacao da identidade visual de Red Anama.
11 Linguagem Neutra

. Termos e Origens
210 Que E Dating Game?

2.2 Origem do Dating Game

. Analise de Similares
31 Amor Doce
3.2 Shall we Date?

3.3 Monster Prom
. Justificativas e Objetivos
. Metodologias e Processos

- Desenvolvimento Ha grande facilidade em associar os ornamentos desse movimen-

61. Construcao de Mundo to a paisagens estrangeiras, entao precisavamos trazer outra for-
6.2 Identidade Visual mzf1 gle aproximar o estilo a um elemento marcant.e.do NOSSO pais.
O jeito que escolhemos resolver esse problema foi incorporando a

6.3. Personagens flora brasileira a nossa identidade.

6.4. Cenario e Ul Abaixo, apresentamos as plantas que tomamos como inspiracao

6.5. Ren'Py para os elementos da identidade visual.
6.6. Roteiro

6./ Concord

7. Produto Final
/1. Como Jogar

/2. Guia de Como
Conseguir as Imagens

/.3. Planos Futuros

8. Conclusao

9. Agradecimentos

10. Referéncias




INDICE

. Introducao
11 Linguagem Neutra
. Termos e Origens
210 Que E Dating Game?
2.2 Origem do Dating Game
. Analise de Similares
31 Amor Doce
3.2 Shall we Date?

3.3 Monster Prom
. Justificativas e Objetivos
. Metodologias e Processos

. Desenvolvimento

61. Construcao de Mundo
6.2. [dentidade Visual

6.3. Personagens

6.4. Cenario e Ul

6.5. Ren'Py

6.6. Roteiro

6./. Concord

7. Produto Final
/1. Como Jogar

/2. Guia de Como
Conseguir as Imagens

/.3. Planos Futuros
8. Conclusao
9. Agradecimentos

10. Referéncias

Apods desenvolver os simbolos, comecamos a pesquisar e fazer tes-
tes com fontes que combinassem com o Art Deco e transmitissem
a ideia de fantasia e magica. Chegamos a duas mais ornamenta-
das, a Prodelt Co (GRAPTAIL TYPE STUDIO, 2021), usada no titulo,

PAG. 44

e a Etharnig (GLUK FONTS, 2013) para subtitulos. Dentro da interfa-
ce do jogo, para otimizar a legibilidade em textos longos, optamos
pela fonte sem serifa Gantari (LAFONTYPE, 2022).

Exploramos paletas que remetiam ao magico (com tons de roxo,
rosa e azul) e ao natural (com tons de verde e laranja). A forma que
achamos para harmonizar as cores foi adotando uma combinacao
menos saturada, mais voltada para o pastel. Acabamos com esta
combinacao de cores, nas quais as cinco primeiras sao as principais:

O resultado final conta com a mistura de todos os elementos cita-
dos e formas cilindricas arredondadas tipicas do movimento artis-
tico. A partir do logo, foi possivel adaptar o formato e os detalhes
para criar graficos para a interface do jogo e outras producoes as-
sociadas ao projeto.
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&> 6.3. PERSONAGENS

Neste topico, abordaremos as inspiracdes por tras dos persona-
gens principais, suas criacoes, painéis de referéncias e character
sheet (“ficha de personagem”, em traducéo livre), um modelo ilus-
trado com diferentes detalhes de seus designs.

Houve uma discussao inicial sobre estilos de desenho que a equipe
gostava, mas tivemos dificuldade em incorporar tracos mais seme-
lhantes aos dos mangas, como € o caso de dating games como Shall
We Date? (NTT SOLMARE CORPORATION, 2012), Mystic Messen-
ger (CHERITZ CO, 2016), Doki Doki Literature Club (TEAM SALVAT-
TO, 2017), entre outros. O empecilho se deu, principalmente, com
a representacao de caracteristicas afro-brasileiras, que nao se tra-
duzem como gostariamos em animacoes e quadrinhos japoneses,
ao exemplo dos narizes, comumente representados apenas por um
ponto ou um traco vertical.

Os rascunhos iniciais foram desenvolvidos por membros da equipe,
o trabalho foi dividido entre todes, e as ilustracdes finais foram fei-
tas por Leticia, a partir das descri¢coes fisicas discutidas nas reuni-
oes e em briefings.

&> 6.3.1. SAMIRA )

Quando decidimos incluir personagens de lendas urbanas, o grupo
de desenvolvimento do jogo chegou em um consenso de que queria
incluir a Loira do Banheiro. Queriamos, entretanto, uma personagem
com cabelo ruivo artificial, para podermos coloca-la em situacoes em
que a tinta pode lembrar sangue, para reforcar o aspecto do terror.

A partir disso, pensamos que outra lenda urbana analoga seria a da
Blood Mary, uma versao gringa
da nossa Loira, e decidimos casar
as duas, sempre pensando em
formas de abranger sexualidades
mais concretas do que a dos per-
sonagens principais. Dessa uniao
entre mulheres presas em banhei-
ros, surge Samira.

Para esta personagem, queria-
mos seguir uma estética de en-
contro do belo com o assus-
tador, usando de inspiracao
bonecas de porcelana e persona-
lidades nao-intencionalmente ma-
cabras, reafirmado com o estilo
““‘gotico pastel”.
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O albinismo da personagem
veio como uma forma de jus-
tificar a cor vermelha dos
olhos e a sensibilidade a luz,
essa caracteristica a induz a
cobrir o rosto com mechas
de seu longo cabelo. Seu es-
tilo pastel goth traduz uma
personalidade timida e sin-
gular, trazendo um contras-
te marcante entre as partes
pretas de seu vestuario e sua
pele e roupas mais claras.

Samira pode ser definida como uma pessoa esforcada, prestati-
va e gentil, porém com dificuldades em se comunicar e persegui-
da pelo azar que vem junto de ser filha de duas lendas urbanas.

PAG. 48

Ela (e suas maes) tém objetivos grandiosos para si mesma, sofren-
do uma cobranca alta em tudo o que faz.

Seus objetivos grandiosos incluem se tornar a nova Técnica-Che-
fe de Elevadores Interdimensionais, mesmo que tenha acabado de
entrar no curso de T.E (técnica em elevadores), que planeja passar
com honras. Por isso, toda vez que tira 9,9 para baixo em uma ava-
liacao, € incapaz de controlar a decepcao.

Uma forma de descansar sua alma autocritica € o escapismo, fi-
cando sempre atualizada em animacodes, quadrinhos, jogos e outras
midias consideradas “geek”.

Como uma das propostas do jogo & explorar esteredtipos, vimos a
oportunidade de construir algo baseado no arquétipo de amante que
cerca o Boto-Cor-de-Rosa, criando um de seus “filhos” que, a primei-
ra vista, segue as ordens do caos. Formando um contraste em rela-
cao ao esteredtipo do descendente asiatico “comportado” e timido.

&> 6.3.2. DIONATHAN MIGUEL )

Dionathan Miguel Saito Santos, que tem todos os nomes relacio-
nados a divindades, € uma das raras criancas que nasceu em Reo
Anama. Seu falecido pai (o antigo Técnico-Chefe dos Elevadores
Interdimensionais) e sua mae, vinda da dimensao magica japone-
sa, nao podiam voltar a dimensao dos vivos por causa de seus tra-
balhos, mas sabiam que haveria consequéncias em ter seu bebé
em meio aos mortos.

Como o natural em Red Anama é estar morto, dar vida a uma nova
pessoa luta contra a tendéncia e energia do local. Por isso, quando
Dio nasceu, logo ficou claro que teria uma vida dificil em relacao
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a sua saude. A forma encontrada pelos seus pais para resolver a
situacao foi implorar a uma entidade da fertilidade — no caso, o Bo-
to-Cor-de-Rosa — pelo seu bem-estar, em troca da sua devocgao.

Deste acordo, foi concebido o colar que Dionathan usa religiosamen-
te, que nao so6 garante seu bem-estar, como também o capacita a
utilizar magia em troca de alguns atos boémios ou caoticos. Gragas a
segurancga garantida por sua saude, o “filho” (que é como se chamam
os seguidores) do Boto pode agir de formas inconsequentes.

Além do colar, Dio costuma se vestir com roupas largas e basicas
(também conhecidas como norm core), com a jungdo de um kimono
ou outro acessorio que lembre a parte da familia de sua mae. Gosta
de deixar seu cabelo descolorido, mas nao é tao atencioso com o
retoque de suas raizes.

Considerado “a alma das festas”, Dionathan é alegre e vive como se
fosse seu ultimo dia, uma caracteristica comum para quem cresceu
em meio aos mortos e ainda sofre com uma grande perda em um
passado proximo. Por isso, ele utiliza sua energia para fazer outras
pessoas sorrirem e viver a vida ao maximo.

Escolheu o curso Encantagem de Objetos Magicos (conhecida po-
pularmente como “artesanagem”) para melhor compreender seu
colar e como ele engana a morte. Apesar de estar mais presente
nas festas do que nas aulas, € esforcado e tira boas notas. Quando
nao esta se dedicando a vida académica, por outro lado, pode ser
achado pichando sua cidade natal com frases e desenhos engraca-
dos, provavelmente na companhia de sua moto.
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Quando crianga, os pais de Jaci lhe deram uma gatinha filhote que
nao tinha um dos olhos para animar a crianca sofrendo ataques ca-
pacitistas na escola por ter nascido com apenas uma parte de seu
braco direito. Em questao de meses, sua amizade ja preenchia o
coracao da familia por completo. O cenario, entretanto, teve uma
mudanca brusca quando, em uma noite, uma figura sombria puxou
a gatinha para si, a envolvendo com névoas escuras.

Desde esse dia, que acon-
teceu quando tinha doze
anos, Jaci procura por sua
gata Cappuccino e aquele
que acredita ser seu se-
questrador, um Bicho-Pa-
pao, titulo concebido as
entidades malignas que ca-
cam em meio as sombras.
Essa busca contou com
uma mudanca brusca de
sua aparéncia, como tenta-
tiva de despistar possiveis
agentes inimigos.

8. Conclusao

9. Agradecimentos

10. Referéncias
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Jaci (que utiliza pronomes neutros e masculinos) € um estudante de
Jornalistagem que busca incansavelmente pela verdade sobre o que
aconteceu durante aquele sequestro. Por causa de sua inseguranca,
Jacitambeém aumentou barreiras externas, pedindo protecao de enti-
dades das florestas, que lhe concederam uma protese com cipos-tre-
padeiras de espinhos. Para complementar um visual que demanda
que outros tomem distancia, o estudante abusa de couros (sintéti-
cos), piercings e calcas customizadas por si proprio. Seu medo de ter
sua identidade reconhecida também faz com que carregue oculos
escuros onde quer que va, independente do horario do dia.

Jaci nasceu de uma inspiracao do estereotipo de rebelde com uma
alma gentil que ama cuidar de plantas, animais e tem medo, literal-
mente, da propria sombra. Utilizamos espinhos no character design
para aludir a sua personalidade cautelosa e resguardada, o que
pode ser visto como agressividade. Uma vez que confortavel, elu
tende a ser uma pessoa cuidadosa e protetora.

Ao usar seu estilo como um escudo, Jaci passa o tempo livre apri-
morando sua estética e aincorporando ao seu estilo de vida, apren-
dendo a tocar guitarra, andar de skate, entre outras atividades ti-
picas de rebeldes; em contrapartida, é dificil Ine encontrar em um
ambiente escuro ou vendo filmes com animais que morrem. Para se
divertir, gosta de contar historias inventadas sobre como “perdeu
seu braco”, sendo que ele nunca esteve |a.

Ao desenvolver o design de Jaci, passamos por dificuldades em fa-
zer o seu braco magico de plantas. Pensamos em diversos designs
de proteses e personagens que possuem algo semelhante atée che-
garmos no produto final.
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&> 6.3.4. DANDIRA

Poucas sao as midias populares atuais que tratam de seres mi-
toldgicos sem esbarrar em lobisomens, e nosso jogo nao seria
diferente. E desta necessidade de prender o interesse de audi-
éncias gue ja consomem esse conteudo e mistura-lo com a reali-
dade brasileira que criamos Dandara, uma releitura de licantropia
que une o ser humano a caninos brasileiros; no caso de Dara,
uma loba-guara.

Nascida depois de sete irmaos homens, Dara sempre foi apegada
a sua vo, dona Fatima, e a pratica de esportes, com destaque para
o volei. Era muito pequena quando descobriu ser uma licantropa,
mas o incidente tragico que se deu na sua primeira transformacao a
levou a evitar sua forma selvagem.

Ao se tratar de aparéncia, é fa de roupas streetwear (um estilo urba-
no moderno, “estilo darua”), com paletas contrastantes e vibrantes.
Sempre esta com as unhas longas bem feitas e ja foi vista mudando
o penteado trés vezes na mesma semana. Para esta versao do jogo,
escolhemos uma paleta que lembra a coloracao de um lobo-guara.
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Mesmo nao gostando de sua forma loba, sua personalidade ainda
exibe um carisma de um cachorro domeéstico, sendo alegre, gostan-
do de atencao e carinho. Ser uma pessoa extrovertida nao ajuda,
entretanto, seu medo de se abrir com as pessoas.

Dentro da URA, cursa Educagem Fisica, mas € mais conhecida por
fazer parte nao apenas do time universitario de volei, mas também
ser presidente da atlética e titular no time de Re6 Anama.

Além de passar tempo com colegas de time, é possivel encontrar
Dandara jogando LARP (Live Action Role Playing, um jogo de in-
terpretacdo em que os jogadores vao fantasiados de seus per-
sonagens, normalmente no estilo medieval) ou tentando repli-
car as receitas de vo, de quem sente falta desde que se mudou
para Red Anama.




INDICE

. Introducao

11 Linguagem Neutra

. Termos e Origens
210 Que E Dating Game?

2.2 Origem do Dating Game

. Analise de Similares
31 Amor Doce
3.2 Shall we Date?
3.3 Monster Prom

. Justificativas e Objetivos
. Metodologias e Processos

. Desenvolvimento

61. Construcao de Mundo
6.2. [dentidade Visual

6.3. Personagens

6.4. Cenario e Ul

6.5. Ren'Py

6.6. Roteiro

6./. Concord

7. Produto Final
/1. Como Jogar

/2. Guia de Como
Conseguir as Imagens

/.3. Planos Futuros
8. Conclusao
9. Agradecimentos

10. Referéncias




INDICE

1. Introducao

11 Linguagem Neutra

2. Termos e Origens
210 Que E Dating Game?

2.2 Origem do Dating Game

3. Analise de Similares
31 Amor Doce
3.2 Shall we Date?

3.3 Monster Prom
4. Justificativas e Objetivos
5. Metodologias e Processos

6. Desenvolvimento
61. Construcao de Mundo
6.2. [dentidade Visual
6.3. Personagens
6.4. Cenario e Ul
6.5. Ren'Py
6.6. Roteiro
6./. Concord

7. Produto Final
/1. Como Jogar

/2. Guia de Como
Conseguir as Imagens

/.3. Planos Futuros
8. Conclusao
9. Agradecimentos

10. Referéncias

&> 6.3.5. HALUAN]

Até mesmo antes de se falar de lobisomens, ao pensarmos em cria-
turas mitoldgicas, pensamos em vampiros. Enquanto o exemplo
mais popular é o Dracula, de Bram Stoker, publicado pela primeira
vez em 1897 (STOKER, 2020), outros vampiros conhecidos também
sao baseados em paises do norte global. Ao tentarmos juntar essa
figuraiconica com arealidade brasileira, chegamos a Kaluana Hewe.

Kalu nasceu em uma aldeia indigena cerca de 517 anos atras, du-
rante as invasoes portuguesas a terra hoje conhecida como Brasil,
em uma tentativa de alianca entre os povos nativos e animais da
regiao, que queriam proteger seu territorio. Entre estes animais,
estariam os morcegos frutiferos, muito mais comuns na regiao do
que os hematofagos.

Enquanto nao ofereciam a capacidade de ataque a outros seres vi-
vOs como outros animais mais fortes, os morcegos ofereceram seus
sentidos agucados e seu estilo de vida noturno, podendo aumen-
tar o tempo de vigia dos povos nativos. Neste acordo, a familia de
Kaluana foi uma das voluntarias.

517 anos depois, Kalu ou, como também € conhecido na faculdade,
‘Jubileu” é apenas um aluno com problemas em se formar em Histo-
riagem. Enquanto viver de forma diurna prejudica seu desempenho,
seu maior problema é conseguir se dedicar a um projeto de TCC, ja
tendo passado do tempo maximo de conclusao do curso sete vezes.
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Quando se esta vivo ha muito tempo, é dificil se manter atualizado.
Por isso, nao e estranho encontrar Kalu bordando, jogando bingo,
cantando musicas antigas, usando roupas de décadas passadas e
escrevendo anotacoes com técnicas de caligrafia. Escolhemos tra-
tar isso em seu design utilizando um estilo remetente aos anos 90,
com texturas, padroes e cores mais fortes, além do ténis rabiscado.

Ainda se tratando da aparéncia e habitos alimentares, justificamos
a dieta e alimentos vermelhos porque agem diretamente na cor
do sangue e outros aspectos corporais de Kalu. Enquanto ele nao
gosta que seus olhos sejam vermelhos, € mais facil do que explicar
porgue sua pele parece verde apds comer kiwi. Também queriamos
trazer uma pessoaindigena fora do padrao “cabelos lisos e pretos”,
para chamar a atencao a diversidade dentro deste grupo.

Por mais que goste de falar sobre sua cultura (que hoje nao exis-
te mais), odeia ser tratado como uma peca de museu e ver outras
culturas também sendo apagadas, o que o incentivou a cursar es-
tudos indigenas.

E conhecido por ser uma pessoa muito paciente, brega e que gosta
de adotar bichinhos e plantas idosas que precisam de mais atencao.

Trouxemos também ao moodboard estudos de corpos para Kalu,
em vista de abordar uma representatividade mais realista.
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&> 6.3.6. BRUNC

Quando Bruno Dominic Serguei Martins se inscreveu no mestrado,
ele nao imaginava que teria de tomar conta de seis turmas de uma
vez sO, mas € o comeco do semestre e a realidade esta em frente
aos seus olhos.

Além de seu papel na universidade como professor e aluno (do
mestrado de Historiagem), Bruno também se destaca dos outros
personagens por nao ter uma conexao direta com Red Anama, ga-
rantindo seu lugar pelo mérito académico e sabendo da existéncia
do local por causa de seu avo, que lhe contava lendas sobre esse
lugar magico.

Com este personagem, a equipe de desenvolvimento do jogo que-
ria explorar o mundo do fetiche de uma forma nao pejorativa, de
uma maneira simpatica ao movimento sex positive’ (“movimento de
positividade sexual”, em traducao livre, explicado como uma forma
de lidar com o sexo como algo positivo durante a vida), sem julga-
mentos e com liberdade.

O time gostaria de incorporar esse aspecto fazendo com que a
rota de Bruno fosse pautada em consentimento e conversas sin-
ceras sobre expectativas, mas nao conseguimos desenvolvé-la a
tempo da apresentacao deste trabalho.

A possibilidade de namoro com este personagem também nao sur-
ge da mesma forma, sendo necessario acessar o Concord (expli-
cado em seu préprio tépico) e entrar em grupos de conversa que
falam sobre BDSM - sigla para “bondage, discipline (or domina-
tion), sadism (or submission), masochism” (“bondage, disciplina

https://www.healthline.com/health/healthy-sex/sex-positive-meaning#:~:text=What%20
is%20it%3Fgender%20without%20judgment%200r%20shame.

(oudominacao), sadismo (ou submissao), masoquismo, emtradugdo
livre), segundo o dicionario de Cambridge’™ — e comecar a conversar
anonimamente com alguém que depois se revela ser o mestrando.

Uma forma que Bruno achou de relaxar apds dar seis aulas por se-
mana foi o exercicio fisico e o croché, além de suas praticas sexuais.
Pode passar uma impressao errada por ser alto (1,82m) e forte, mas
€ uma pessoa gentil que adora dar abracos quando vocé ultrapassa
o exterior de professor/estudante cansado. Uma forma de traduzir
sua personalidade visualmente foi adotar um estilo de roupas mais
sérias, porém em tons claros (estilo da estética Light Academia) e
com acessorios remetentes ao BDSM, como harnesses.

https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/bdsm.



https://www.healthline.com/health/healthy-sex/sex-positive-meaning#:~:text=What%20is%20it%3F,gender%20without%20judgment%20or%20shame.
https://www.healthline.com/health/healthy-sex/sex-positive-meaning#:~:text=What%20is%20it%3F,gender%20without%20judgment%20or%20shame.
https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/bdsm.
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&> 6.3.7. ROTA SECRETA

Logo quando primeiro comecamos a discutir Redo Anama e as for-
mas de chegar na dimensao, queriamos explorar o conceito abstrato
de um “espaco limiar” onde a realidade parece levemente distorci-
da. Para a narrativa principal, decidimos abordar o elevador antigo,
mas, como estudantes, também queriamos compartilhar um outro
sentimento especifico e confortante, senao levemente assustador.

Este sentimento seria voltando de uma festa, a noite, em uma cida-
de que dorme ha tempos. Luzes de postes piscam; insetos e animais
timidos aos humanos que veem; e o ar fresco da noite traz consigo
uma sensacao de libertacao jovial.

A ideia é explorar esse espaco com um sistema mecanico em que,
se vocé, com uma leve desorientacao, escolhe virar a esquerda va-
rias vezes em um mesmo quarteirao, o mundo comeca a também se
perder em seu eixo até que, vocé para e se encontra em um dormi-
tdrio universitario, na URA.

Como esse dormitorio € o unico ponto de aparicao de intrusos em
Red Anama por esse meio, ele € dado como “castigo” ao ou a es-
tudante com a pior performance estudantil. Assim é desbloqueada
a rota secreta com tal personagem, que nao aparece no jogo a nao
ser que esse evento seja ativado.

Nosso objetivo € desenvolver essa personagem da mesma forma
que desenvolvemos os anteriores e adiciona-la em uma versao mais
finalizada do jogo.

&> 6.4 CENRIO £ Ui

Para o desenvolvimento do cendrio e Ul (user interface), durante as
reunioes, montamos um quadro de referéncias para conseguirmos
decidir quais elementos seriam mais interessantes para o projeto.

Houveram diversas ideias sobre o cenario, inclusive uma que se-
ria justamente para sair do comum em relacao ao cenario estati-
co, pensamos em utilizar a paralaxe tanto para a navegacao quanto
para as interacdoes. Como houve no evento de Arcane no jogo Le-
ague Of Legends (Riot, 2009), onde era possivel essa navegacao.
Entretanto, devido ao prazo, optamos por algo mais simples, mas
que combinasse com as outras exigéncias, deixando a ideia de pa-
ralaxe para um um outro momento do projeto.

Decidimos manter o classico formato estatico que mudasse de
acordo com a narrativa e em primeiro plano, o balao de dialogo e
entao o personagem. Além de manter presente cenas cotidianas
universitarias e brasileiras.



https://www.youtube.com/watch?v=VjgEDaQ-lQ0
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&> 6.5, RiN PY

Ao procurar por plataformas que fariam esse jogo ser possivel,
ao menos como uma demo, no tempo até a entrega do projeto e
com pouco conhecimento de programacao, nao demorou até que
achassemos recomendacoes do programa Ren’Py.

Ren’Py (2022) é uma engine (um programa que desenvolve
jogos) de visual novels gratuita e extremamente popular entre
desenvolvedores independentes. Salter, Blodgett e Sullivan (2018)
dedicam parte de sua pesquisa sobre como jogos queer (CHANG,
2017) sao beneficiadas gragas a engine:

“A importancia da plataforma para o ‘queering’ dos
jogos e design de jogos nao pode ser subestimada: a
estética modelo de novelas visuais € muito aberta a in-
tervencoes e experimentacao por individuos e times pe-
quenos. O padrao é 2D, com uma énfase em reutilizar
graficos ao alterar expressoes ou roupas, e ha muitos
geradores e planos de fundo gratuitos para utilizacao
nos jogos” (SALTER; BLODGETT; SULLIVAN, 2018, p.4).

Outra forma que o programa se faz amigavel a pequenas
desenvolvedoras é o fato de deixar toda a documentacao necessaria
para os jogos acessiveis em seu site, com tutoriais e foruns abertos.

&> 6.5.1. J06ABILIDADE )

Assim como a maioria das novelas visuais, Redo Anama também
e baseado em texto e escolhas. Basta apertar “enter”, “barra de
espaco” ou clicar nas setas dentro do balao de fala da interface
para prosseguir com um dialogo.

Abaixo dacaixadeconversa, € possivelencontrarasopc¢coesdesalvar
o progresso, carregar algum jogo salvo, voltar ao menu principal
ou acessar opcoes de acessibilidade, que sao um projeto futuro,
nas quais sera possivel configurar fonte, contraste, leitura de tela e
configuracao personalizada das teclas de entrada.

No canto superior da tela, do lado direito é possivel controlar as
opcoes de musica e, do esquerdo, se situar em relacao ao dia dentro
do jogo, para ser mais facil navegar pelos salvamentos.

Ao se tratar da progressao de historia, basta selecionar uma das
alternativas quando houver escolha e torcer para que seja a correta,
resultando em uma CGI.
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&> 6.5. ROTERO

O roteiro da versao inicial do jogo foi escrito com o objetivo de apre-
sentar os aspectos mais interessantes desta realidade paralela.

A primeira parte se da pela chegada em Red Anama, com a intro-
ducao a viagem de elevador interdimensional e o personagem que
serve como guia da jornada no mundo dos espiritos.

A segunda parte consiste nas “mini rotas” dos personagens, sendo
cada dia dedicado a aprender mais sobre quem sao e suas perso-
nalidades. Aproveitamos, também, as cenas dedicadas as aulas de
cada curso para expor mais fatos sobre Reé Anama.

Por fim, a demo do jogo se conclui com duvidas de quais serao os
proximos passos que a pessoa que esta jogando deve tomar, que
serao revelados apenas em uma versao mais finalizada.

6.7. CONCORD )

Outra parte que nao conseguimos incorporar nesta primeira versao
do jogo foi o “Concord”, satira do “Discord”, um aplicativo de con-
versas por chat, video e dudio (semelhante ao Zoom, Meets e Ski-
pe) popular na comunidade gamer.

O Concord serviria como uma es-
pécie de rede social em que seria
possivel construir relacionamentos
com os outros personagens atra-
vés de dialogos pré-escritos, ou
aventuras de texto descritas como
“chamadas de voz”.

As mecanicas do Concord foram
inspiradas em jogos imersivos,
como Mystic Messenger (CHE-
RITZ CO, 2016) e Shall We Date:
Obey Me! (NTT SOLMARE COR-
PORATION, 2019), porém sendo
capaz de funcionar desconecta-
do da internet e obedecendo ape-
nas a passagem de horas dentro
do universo do jogo.
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—

/- PRODUTOFINAL

&> 7.1, LMD J0GiR )

Foram disponibilizadas versoes para Windows e Mac no Google
Drive, disponivel clicando aqui. Basta descomprimir a pasta e clicar
duas vezes em “reo-anama-demo.exe”.

&> 7.2. GUIA DE COMO CONSEGUIR AS IMAGENS )

Como forma de melhorar o processo avaliativo, disponibilizamos as
respostas certas para desbloquear a segunda CGI de cada perso-
nagem. Atencao: Contém spoilers! Se desejar aproveitar uma ga-
meplay livre, recomendamos jogar antes de ler esse tépico!

Para conseguir a imagem com Kaluana, deve-se escolher, enquanto
estiverem passeando pela cidade, a opcao “bingo!!!”.

Para conseguir a imagem com Samira, deve-se escolher ajudar a
pessoa no banheiro escuro.

Para conseguir a imagem com Dionathan, precisa-se escolher abrir
as bolinhas de papel e aceitar dar uma volta com ele.

Para conseguir aimagem com a Dandara, durante o encontro na Tia
Guerreira, deve escolher falar que o lanche te lembra sua casa.

Para conseguir a imagem com Jaci, deve-se perguntar se ele gosta
de gatos ao lado da cafeteria.

&> 7.3.PLANDS FUTURDS )

Nao planejamos deixar esse projeto apenas como a conclusao do
nosso curso. Gostariamos, assim que finalizarmos boa parte do
desenvolvimento do jogo, de comecar campanhas nas redes so-
ciais e em uma plataforma de apoio financeiro coletivo, como a
plataforma Quick Starter. Para entao continuarmos com a historia
e aprimorarmos o projeto.

Em questao de histodria, gostariamos de adicionar mais rotas e for-
mas diferentes de construir relacoes, possibilitando uma experién-
cia onde a amizade com um ou mais personagens leva a um final
agradavel, podendo resultar em uma conclusao em que o persona-
gem principal € amigo de todos.

Como algo mais para o projeto, pensamos no audio e na dublagem.
Ter uma trilha sonora e efeitos sonoros ao interagir com o ambiente,
trazendo mais imersao e musicas que tragam mais a representati-
vidade brasileira. Ter uma dublagem para os personagens enquanto
ha dialogos com eles, tanto para maior acessibilidade quanto maior
imersao nas cenas de conversa.



https://drive.google.com/drive/folders/1L-wA7zIaq_Z_EtLZwjGgpDTxDHNOr-UD
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Esperamos também refinar o jogo com animacoes dos cenarios e
personagens, assim como desenvolver a histdria desse universo
com comeco, meio e fim. Além de opcoes de customizacao do ava-
tar du jogadore, em que, além da possibilidade delu escolher seus
pronomes, podera ter a aparéncia que desejar no jogo.

Gostariamos, também, de levar o jogo a outras plataformas, principal-
mente dispositivos moveis, como o celular, a fim de aumentar o publico.

Em ultima analise, gostariamos de produzir um jogo fora de uma
plataforma para narrativas visuais, como o Ren’Py, pois pessoas que
jogam de forma menos casual tém mais dificuldade em reconhecer
essas midias como jogos (SALTER; BLODGETT; SULLIVAN, 2018),
porém mantendo elementos da mesma aparéncia confortavel das
novelas visuais. Para isso, precisariamos de mais tempo e estudo de
outros softwares, assim como uma equipe maior.

E o principal, gostariamos de disponibilizar este jogo para pessoas jo-
garem e se divertirem, podendo se sentir representadas e incluidas.

—
L 8 concLusio

Apods a analise de similares, conclui-se que mesmo titulos com alta
relevancia no mercado e comunidade de fas do género ainda po-
dem se aprimorar para contribuir com visoes e histdrias mais pro-
fundas, imersivas e agradaveis de jogar. Seja por nao ter mais PAs
para consumir a narrativa, por cair em um conto cliché ou por pren-
der alguém por muito tempo ao tentar conseguir um evento aleato-
rio, todos esses fatores implicam na experiéncia de usuario.

Verificou-se, também, que as culturas representadas nas narrati-
vas nao falavam diretamente com a experiéncia brasileira, sendo
historias com contextos asiaticos, europeus ou estadunidenses
em sua maioria, o que impede um interesse maior a nivel nacional
por dating games.

Resolvemos, entao, criar um jogo que entregasse a experiéncia co-
tidiana brasileira, a representatividade da populacao e jogabilidade
agradavel, além de outras modalidades de diversidade, como corpos
diferentes, sexualidades e identidades de género sub-representadas.
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O jogo produzido, Red Anama, propoe trazer a vida universitaria
brasileira em um contexto magico e alternativo, porém sem perder o
que torna nossa cultura unica, e tudo isso sem mecanicas complica-
das que requerem habilidades prée-formadas do publico que o con-
sumir. Queremos oferecer uma experiéncia agradavel e inclusiva, na
qual mais pessoas possam se entender como atraentes e dignas de
namoro. Nossa novela visual nao tem como objetivo ensinar sobre
mitos, lendas e cultura brasileira, mas sim despertar este interesse
para que, assim, se pesquise ativamente sobre o assunto.

O jogo ainda esta em fase de desenvolvimento e continuaremos o
aprimorando até que se torne apropriado para uma maior audiéncia
(um exemplo seria a implementacao das ferramentas de acessibili-
dade) e com uma narrativa profunda que deixe pessoas contentes.

L{“\
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