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Abstract. Introduction: The digital games industry has shown signs of
saturation in the AAA segment, characterized by repetitive patterns, while indie
development fosters innovation, especially when creating art games, which
promote reflection through interactivity and narrative. Objective: This work
proposes an adaptation of the high concept structure for narrative art games,
supporting the alignment between narrative and ludological aspects from early
concept stages. Methodology or Steps: The research is exploratory and applied,
based on a theoretical review of art games, game design frameworks (MDA and
GFI), and narrative structures, followed by the proposal of new categories and
application in the experimental game Speculare. Results: It is expected that the
structure will improve cohesion between narrative, mechanics, and aesthetics,
supporting independent teams in defining and validating early-stage projects.
Keywords Art games, Narratives, Indie development, High concept.

Resumo. Introdugdo: A indistria de jogos digitais apresenta indicios de
saturacdo no segmento AAA, marcado pela repeticdo de padroes, enquanto
o desenvolvimento indie favorece a inovagdo, especialmente na criagdo de
art games, que promovem reflexdo por meio da interatividade e narrativa.
Objetivo: Este trabalho propoe uma adaptagcdo da estrutura de high concept
para art games narrativos, apoiando o alinhamento entre aspectos narrativos
e ludologicos desde a concepcdo. Metodologia ou Etapas: A pesquisa
é exploratoria e aplicada, baseada em revisdo tedrica sobre art games,
frameworks de design (MDA e GFI) e estruturas narrativas, seguida da
proposicdo de novas categorias e aplicacdo do modelo no jogo experimental
Speculare. Resultados: Espera-se que a estrutura contribua para maior coesdo
entre narrativa, mecdnicas e estética, apoiando equipes independentes na
definicdo e validacdo de projetos iniciais.

Palavras-Chave Art games, Game design, Desenvolvimento indie, Conceito de
alto nivel.

1. Introducao

H4 mais de duas décadas a industria de jogos digitais apresenta indicios de saturacio
no mercado de titulos AAA. A dependéncia de altos investimentos gera uma postura
conservadora, priorizando evolugdes de hardware e graficos em detrimento de inovacdes
em mecanicas e narrativas, o que resulta na repeticdo de padrdes consolidados e na
dificuldade de atrair um publico cada vez mais consciente [Gongalves 2010]. Em
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contrapartida, o desenvolvimento de jogos indies, embora limitado por recursos de
equipe e tempo [Garda e Grabarczyk 2010], pode encontrar um espaco fértil para a
experimentagdo, especialmente em nichos autorais. Esse cendrio direciona o foco para
a jogabilidade e a narrativa [de Jesus et al. 2024], culminando frequentemente na criagao
de art games - jogos que promovem a reflexdo acerca de temas sociais, subjetivos ou
histéricos [Holmes 2003].

Art games frequentemente apresentam fortes componentes narrativos ao
abordarem a contagdo de uma histéria para promover a reflexdo. Eles oferecem uma
alternativa disruptiva ao modelo comercial ao utilizar a imersdo para conduzir a pessoa
jogadora a uma andlise profunda da realidade. Nesse cendrio, a coesdo e a coeréncia da
narrativa com os demais constituintes do jogo, os quais também passam significado, sdo
chave para atingir o objetivo proposto.

Contudo, a escassez de recursos no desenvolvimento independente aponta para a
necessidade de adocdo de frameworks que garantam a coeréncia produtiva € narrativa
[Freeman et al. 2023]. Assim, este trabalho propde a expansdo da estrutura de high
concept proposta por Aradjo (2014) para art games, oferecendo um instrumental que
auxilie designers e desenvolvedores independentes a alinhar inovagdo e experimentacao a
criacdo de experi€ncias criticas e imersivas.

2. Contexto e conceitos base

2.1. Art games e narrativa

Art games, segundo Holmes (2003), utilizam narrativas como meio de reflexdes sobre
temas sociais, histéricos ou subjetivos enquanto contam uma histéria (real ou ficticia),
convergindo para a imersdao da pessoa jogadora, que frequentemente assume o papel de
agente central.

Para compreender sua constru¢@o e poder replicd-la, Holmes (2003, p. 1) define
critérios de aceite que levam um jogo a ser parte do género art game:

[...] Art games contém pelo menos duas caracteristicas das seguintes:
uma forma definida de vencer ou experienciar sucesso num desafio
mental, a passagem por uma série de niveis (que podem ou ndo ser
hierdrquicos), ou um personagem central ou icone que represente a
pessoa jogadora. [Holmes 2003, p. 1]

Esses jogos t€ém o potencial de levantar discussdes acerca de mudangas sociais
e, assim, trazer reflexdes pertinentes sobre atividades ou comportamentos cotidianos.
Diferentemente de outros meios, os art games sdao baseados na interatividade e imersao;
dessa forma, aprofundam uma conexdo entre a pessoa jogadora e o tema apresentado
[Murray 1997].

Na esfera semantica, a coesdo deve ser elevada para que um jogo narrativo seja
compreendido. Apesar de temas subjetivos abrirem espaco para dualidade, reflexdo,
contemplacdo e diferentes conclusdes [SousalJunior et al. 2025], esses conceitos sdo
apenas atingidos caso haja indicativos colocados pelo game designer. Na semidtica, esses
sdo chamados de indices. Eles carregam o significado de algo que ocorreu (ou ocorrerd)
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no tempo narrativo e podem se manifestar em elementos visuais, mecanicos ou sonoros
[Santaella 2002].

Dessa forma, a esfera narrativa dos jogos ndo contempla apenas a escrita de seu
roteiro, mas também como cada escolha de design € passiva de ter um significado para
a historia e para a pessoa jogadora, receptora da mensagem. Nesse contexto, mesmo a
interatividade e os aspectos estéticos comunicam o universo narrativo. Neste trabalho,
mecanicas, dindmicas e estética serdo analisados e postos em pritica em conjunto o
desenvolvimento narrativo para criar um art game.

2.2. Desenvolvimento indie de art games

Os jogos indies ganham espagco no mercado ao proporem formas de interagdo disruptivas
que aumentam seu impacto nas pessoas jogadoras [de Jesus et al. 2024] O uso de
ferramentas narrativas especificas potencializa a imersao e diferencia a obra ao destacar o
tema apresentado. Nesse contexto, desenvolvedores independentes costumam aproximar-
se dos art games ao criarem experiéncias voltadas para mudangas sociais ou reflexdes
sobre temas subjetivos [Howard 2021].

Entretanto, como a producdo desse género indica uma alta coeréncia narrativa
entre todos os constituintes do jogo, a equipe de desenvolvimento (incluindo designers,
desenvolvedores e outros papéis) deve estar bem alinhada acerca do direcionamento da
producdo. Para viabilizar esse alinhamento e garantir a coeréncia necessdria, este artigo
propde uma adaptacdo ao documento de high concept de Arauijo (2014). O objetivo €
permitir que as equipes definam e validem o direcionamento narrativo ainda em estagio
inicial, possibilitando uma redu¢do no tempo necessdrio para iteragdes.

2.3. High concept (conceito de alto nivel)

O high concept é uma ferramenta que, ao ser preenchida, centraliza as decisdes de design
iniciais de um jogo. Dessa forma, ela pode ser utilizada para alinhar equipes, direcionar
a producdo e validar e iterar o conceito gerado mesmo antes de ser desenvolvido em um
alfa test ou em uma demo. Seu nome (conceito de alto nivel) é utilizado, ainda, em outros
tipos de midia, como o cinema e o teatro musical [Wyatt 1994], e foi adaptado para ser
a primeira forma de validacdo de um jogo [Rollings e Adams 2003] por definir aspectos
essenciais para seu entendimento, os quais podem ser apresentados para investidores ou
potenciais pessoas jogadoras [Araudjo 2014].

Neste artigo, ndo entramos em detalhes sobre a validacdo de um art game, porém
abrimos a discussdo acerca dos aspectos a serem considerados para criar o seu high
concept.

A ferramenta, adaptada por Aradjo (2014), engloba as principais categorias para a
criacdo de um jogo. Ele defende que a pessoa designer se mantém no centro do processo
criativo, direcionando a produgdo através de ferramentas e facilitagdo de dindmicas. O
processo de concepgao € sintetizado por ele em quatro etapas: Investigacao (coleta de
informacdes sobre o género de jogo construido), Geracao (geracdo de alternativas para os
diferentes constituintes do jogo), Implementacao (defini¢do de itens-chave do conceito)
e Evolucao (coleta de feedbacks e iteragdes do conceito).

A partir dessas etapas, Aratjo (2014, p. 67) lista itens-chave a serem preenchidos
para criar a primeira versao de um jogo, no campo conceitual:
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Tépicos da apresentagdo do Documento Conceito:

1. Frase que sintetiza o jogo: podera ser utilizada posteriormente como
base para divulgacao do projeto;

1. Puablico-alvo: observagdes sobre o publico alvo que podem indicar o
sucesso da proposta;

2. Geénero: apresentacdo clara sobre o tipo de jogo que a equipe
pretende desenvolver, deverdo ser apresentados alguns exemplos;

3. Diferenciais: apresentacio dos diferenciais da proposta com relacdo
aos concorrentes de mercado;

4. Motivacdo do jogador: explicacdo sobre o mote de atracdo e
fidelizacdo de jogadores;

5. Especificacoes de sistemas: detalhes técnicos sobre os recursos de
sistemas necessarios para jogar o jogo (sistemas operacionais, browsers,
outros);

6. Enredo: apresentacdo resumida sobre a histéria do jogo com
introdugdo do(s) personagem(ns), visdo geral da aventura e contexto do
jogo;

7. Gameplay: apresentacdo da jogabilidade e todas as experiéncias do
jogador com os sistemas do jogo. Descricdo com informacdes visuais
sobre as interagdes e estratégias para ganhar o jogo;

8. Requisitos de hardware: detalhes técnicos sobre os recursos de
equipamentos necessarios para jogar o jogo (processador, memoria,
placa grifica, entre outros);

9. Viabilidade: apresentacdo dos indicios que apontam a viabilidade de
producdo do jogo e que sinalizam seu sucesso. [Aradjo 2014, p. 67]

Apesar de abordar diversos itens, a estrutura original ndo explicita mecanismos
para propiciar uma coeréncia narrativa profunda. Para a criacdo de um art game
narrativo, tem-se como objetivo destrinchar parametros narrativos e estéticos a fim de
contribuir para o campo de coesdo e coeréncia daquilo que € percebido pela pessoa
jogadora [Pettersson 2020]. Nesse aspecto, foi analisado o framework GFI (Goals,
Feedbacks e Interpretation - Objetivos, Feedbacks e Interpretacdo), de Cardona-Rivera
et al. (2020), o qual trata de adaptacdes na criagdo de jogos narrativos, bem como
a observacdo de outros autores, para propor novas categorias a estrutura utilizada por
Araujo.

A partir desse principio, este artigo tem como objetivo apresentar incrementos ao
documento de high concept que sejam aplicdveis para a definicdo de aspectos narrativos,
os quais sdo fortemente presentes em art games.

3. Trabalhos relacionados

Para validar a atualidade e a inovacdo desta proposta, analisaram-se estudos que abordam
a saturacao do mercado e o potencial dos art games em oferecer experi€ncias disruptivas.
Parisotto e Albuquerque (2020), no estudo do jogo Beyond Nawa, destacam como o uso
de metaforas e a estética subjetiva diferenciam obras independentes dos "gigantes do
mercado", focados no entretenimento comercial. Os autores identificam trés pilares da
expressao artistica nos jogos: o valor estético, a capacidade transgressora e o impacto
emocional.
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Complementando essa visdo, Sousa Junior et al. (2025) apresentam os jogos
reflexivos transformacionais como uma resposta ao design focado no lucro, utilizando
dilemas complexos para alterar a percep¢do da pessoa jogadora sobre a realidade.
No entanto, os autores ressaltam que tal impacto é dificil de alcancar sem uma
estruturacdo coerente da proposta. Nessa esfera, Howard (2021) sugere o framework
"Critical Modding", que se aproxima da perspectiva de Holmes (2003) ao modificar
sistematicamente mecanicas e narrativas para explorar criticas sociais e identidades
marginalizadas.

Em conjunto, esses trabalhos indicam a tendéncia de adaptar ferramentas de
design, como o high concept, para que a agéncia e a disrup¢cdo mecanica sirvam
como matéria-prima artistica e ferramentas de reflexdo critica, fundamentais para a
diferenciacdo de jogos indies. Apesar dessas contribuicdes, ndo foi proposta uma estrutura
operacional para concepgdo inicial de art games narrativos, a qual é abordada neste
trabalho.

4. Metodologia

Nesta pesquisa, propdem-se novas categorias para o preenchimento do documento de high
concept, levando em consideracio aspectos narrativos presentes em art games. Além de
propd-los, é apresentada uma aplicacdo dessa ferramenta no conceito do jogo Speculare,
a fim de exemplificar o uso da estrutura e inspirar profissionais da inddstria, constituindo
um cardter exploratorio e uma natureza aplicada.

4.1. Atividades de pesquisa

4.1.1. Revisao de critérios minimos para um art game

Nesta atividade, foram revisados conforme a literatura os critérios minimos para
considerar um jogo como art game.

4.1.2. Revisao de frameworks de criacao de jogos narrativos

Para adaptar o documento do high concept, foram revisados e analisados frameworks de
criagdo de jogos narrativos, tendo em vista a caracterizacao narrativa dos art games.

4.1.3. Adaptacao do high concept para art games narrativos

Tendo apanhado informagdes dos frameworks de producdo narrativa e dos critérios
minimos para um art game, foram propostas adicdes no modelo de documento de Aratjo
(2014).

4.1.4. Aplicacao da estrutura no art game Speculare

A fim de entregar um exemplo priatico do modelo proposto, é demonstrado o
preenchimento do documento de high concept em um art game experimental
desenvolvido neste trabalho: Speculare.
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4.2. Uso de Inteligéncia Artificial na pesquisa

Durante a realizagdo da pesquisa e a escrita de seus resultados, foi utilizada a
inteligéncia artificial generativa para apoiar a producgao técnica e cientifica. Para conferir
transparéncia, abaixo estdo listadas as formas de utilizacdo das ferramentas de TA.

Na construcao do high concept do art game Speculare, a inteligéncia artificial
generativa, nos modelos ChatGPT e Gemini Pro 3, foi utilizada das seguintes formas:

* Criacdo de caixa morfoldgica para geragcdo de alternativas (ideacao) do conceito
de jogo;

* Checagem de coeréncia entre aspectos narratologicos e ludolégicos;

* Geragdo de alternativas (ideagdo) para aspectos da estoria, das fases e dos itens do

jogo.

J4 durante as atividades de pesquisa e escrita de resultados, a inteligéncia artificial
(também nos modelos ChatGPT e Gemini Pro) foi utilizada para a revisdo textual e a
busca de referéncias diversas.

O objetivo de uso dessas ferramentas foi expandir a cobertura da pesquisa ao
encontrar novas fontes cientificas e ampliar as ideias geradas no projeto, sem remover
a observagdo e o raciocinio humanos.

5. Definicao dos critérios para construcao de um art game narrativo

5.1. Critérios estabelecidos por Holmes

Art games sdo artefatos interativos que promovem a reflexdo acerca de um tema social,
historico ou subjetivo (Holmes, 2003). A partir da andlise dos exemplos de Holmes,
propomos adicionar como requisitos minimos a serem atendidos por um art game:

* Tema historico, social ou subjetivo que leve a reflexdo;

* Protagonista como personagem central;

* Vencer um desafio mental;

¢ Mecinicas alinhadas com os objetivos narrativos do jogo.

A reflexdo acerca de um tema histdrico, social ou subjetivo ressalta o objetivo
central dos art games - estabelecer uma critica a realidade, a qual questiona estruturas
de poder e oferece novas formas de narrativa para o campo das artes visuais e do design
de jogos. Fazer a pessoa jogadora interagir enquanto protagonista da histéria a coloca
no centro das acdes e a possibilita imergir no contexto ndo apenas enquanto observadora
- assim promovendo um aumento do potencial imersivo e transformativo [Holmes 2003,
SousaJunior et al. 2025] quando ela supera o desafio mental presente.

Apesar de Holmes ndo especificar que as mecanicas devem estar alinhadas aos
objetivos narrativos do jogo, os exemplos por ela descritos utilizam desse artificio, dando
significado narrativo a elementos interativos para reforcar a pessoa jogadora o tema € a
critica social existentes.

Os objetivos listados sdo propostos como diretrizes para a producdo de um art
game e, portanto, entram na lista de requisitos a serem realizados durante o processo de
desenvolvimento da premissa inicial.
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5.2. Critérios de frameworks de jogos narrativos

Para definir critérios especificos para o high concept de art games enquanto obras
com fortes aspectos narrativos, € essencial estabelecer uma coesdo entre elementos
narratoldgicos, que derivam sentido aos constituintes do jogo [Jenkins 2004], e elementos
ludoldgicos, que apoiam a interatividade por meio da abstragdo [Aarseth 1997]. Embora
historicamente tratadas como esferas dicotomicas [Frasca 2003, Aarseth 1997], este
trabalho adota a perspectiva de Marie-Laure Ryan (2006; 2009) para integrar narrativa

e interacdo em uma correlacio de causalidade.

Este trabalho utiliza o framework MDA (Mechanics, Dynamics e Aesthetics —
Mecanicas, Dindmicas e Estética) de Hunicke et al. (2014) para compreender como as
regras (Mecanicas) geram comportamentos no sistema (Dindmicas) que culminam em
respostas emocionais (Estética). Contudo, em art games, a estética ndo € apenas uma
"sensacdo”, mas uma interpretacdo tematica. Por isso, integra-se o GFI (Goals, Feedback
e Interpretation — Objetivo, Feedback, Interpretacdo) de Cardona-Rivera et al. (2020),
que expande o0 MDA ao exigir que cada Objetivo (Goal) e seu respectivo Feedback sejam
desenhados para gerar uma Interpretacdo narrativa especifica, transformando a acdo de
jOogo em um signo semiotico.

Nossa proposta de adaptacgdo utiliza-se, ainda, do instrumental de Falcdo (2015), o
qual observa os jogos em sua esfera narrativa. Além de argumentar que cada elemento do
jogo é coerente a sua linha narrativa, ele sugere que a estrutura narrativa Tripla Mimesis
seja utilizada no Enredo para definir pontos principais da estdria:

* Mimesis I — Ordem existente: A instituicdo de uma situagao latente e condi¢des
iniciais do universo dramatico;

e Mimesis II - Ordem quebrada: Ap6s um incidente inicial que rompe a inércia
da ordem existente, a ordem conhecida pelas personagens da histéria ndo rege
mais o mundo. Aqui estd a motivacao para a histéria caminhar, aguardando uma
resolucgdo;

* Mimesis III — Ordem restabelecida: Uma nova realidade € instaurada através
da acdo da pessoa jogadora. Aqui ocorre o desfecho, podendo ser marcado por
vitdria ou derrota.

Dessa forma, foram listados novos pontos a serem preenchidos no high concept de
um art game, levando em consideracao os frameworks MDA e GFI e os itens pertinentes
listados por Falcdo:

1. Tema: Definicao do tema social, histérico ou subjetivo que serd abordado;
2. Desafio mental: Qual desafio deverd ser superado pela pessoa jogadora.
3. Género:
Género narrativo: como terror psicoldgico, romance, tragédia. . . ;
Género do jogo: como platformer, shooter, visual novel. ..
4. Enredo: Preenchimento da tripla mimesis - ordem existente, ordem quebrada (e
incidente inicial) e ordem restabelecida;
Ordem existente: O estado do mundo antes da personagem principal ser
interceptada pelo desafio mental;
Ordem quebrada: Momento em que ocorre a quebra da realidade ja
conhecida e a personagem € chamada (de forma literal ou ndo) para superar seu
desafio mental;
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Ordem restabelecida: Desfecho, em que o desafio mental foi abordado pela
personagem principal e uma nova ordem rege o universo definido.
5. Personagens:  Protagonista, demais personagens e seus papéis para
restabelecerem ou atrapalharem o restabelecimento da ordem:;
6. Gameplay: Tracar objetivos ludolégicos e narratoldgicos para o jogo;
Ludolégicos: mecanicas, dindmicas e estética;
Narratolégicos: objetivos, feedbacks e interpretagdes para cada objetivo.
7. Estética e Identidade Visual/Sonora: Apresentacdo visual e sensorial que
compoe o estilo do discurso;
Identidade visual, grafica e textual;
Identidade sonora e musical.

Esses itens foram adicionados a estrutura proposta por Araudjo (2014), visando
sugerir uma linha de raciocinio para a criacdo de art games narrativos, correlacionando
critérios narratoldgicos e ludoldgicos para derivar sentido e promover coeréncia entre os
constituintes do jogo, assim propiciando o entendimento e a imersdo da pessoa jogadora
acerca da critica principal apresentada.

5.3. Modelo proposto de high concept para art games narrativos

A estruturacdo do documento de high concept para art games narrativos deriva dos
critérios comuns para a definicdo do género e dos pontos de atengdo para criagdo de
narrativas coerentes em jogos, a fim de garantir entendimento das pessoas jogadoras.

Dessa forma, foram listados novos pontos a serem preenchidos no high concept de
um art game, levando em consideracdo os frameworks MDA e GFI e os itens pertinentes
listados por Falcdo:

1. Tema: Definicdo do tema social, histérico ou subjetivo que serd abordado;

Desafio mental: Qual desafio devera ser superado pela pessoa jogadora;

2. Género:

Género narrativo: como terror psicoldgico, romance, tragédia. . . ;

Género do jogo: como platformer, shooter, visual novel. . .

3. Enredo: Preenchimento da tripla mimesis - ordem existente, ordem quebrada (e
incidente inicial) e ordem restabelecida;

Ordem existente: O estado do mundo antes da personagem principal ser
interceptada pelo desafio mental;

Ordem quebrada: Momento em que ocorre a quebra da realidade ja
conhecida e a personagem ¢ chamada (de forma literal ou ndo) para superar seu
desafio mental;

Ordem restabelecida: Desfecho, em que o desafio mental foi abordado pela
personagem principal e uma nova ordem rege o universo definido.

4. Personagens:  Protagonista, demais personagens e seus papéis para
restabelecerem ou atrapalharem o restabelecimento da ordem;
5. Gameplay: Tragar objetivos ludoldgicos e narratoldgicos para o jogo;

Ludolégicos: mecanicas, dindmicas e estética;

Narratoldgicos: objetivos, feedbacks e interpretagdes para cada objetivo.

6. Estética e Identidade Visual/Sonora: Apresentacdo visual e sensorial que
compde o estilo do discurso;

Identidade visual, grifica e textual;

Identidade sonora e musical.
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7. Requisitos de hardware: Detalhes técnicos acerca dos recursos necessdrios para
jogar o jogo (como: processador, placa grafica, entre outros);

8. Especificacoes de sistemas: detalhes técnicos sobre os recursos de sistemas
necessarios para jogar o jogo (sistemas operacionais, browsers, outros);

9. Viabilidade: Indicios que apontam a viabilidade de producdo do jogo e que
sinalizam seu sucesso.

10. Frase que sintetiza o jogo: Frase que resume os objetivos narrativos e

ludolégicos do jogo, enfatizando sua linha narrativa e mecanica, a qual pode ser
utilizada como base para divulga¢do do projeto.

Alguns itens foram reordenados quanto a estrutura de Aratjo, a qual foca numa
producdo de pitch (apresentacdo para investidores) cativante para stakeholders. Neste
trabalho, a ordem leva em consideracdo as etapas de criacdo, a fim de promover a
coeréncia narrativa através da defini¢do de pontos centrais (como tema, género, enredo
e personagens) antes de itens que derivam significado da semantica determinada (como
mecanicas e visuais), finalizada pela frase que sintetiza todos os pontos abordados,
utilizada para a apresentag@o da proposta a investidores, parceiros e/ou especialistas.

A fim de exemplificar a aplicacdo do modelo proposto, foi criado o high concept
de um art game narrativo experimental: Speculare.

6. Aplicacao do high concept adaptado no jogo Speculare

Para exemplificar a desenvolvedores e pesquisadores o preenchimento do high concept
adaptado para art games, nesta secdo descrevemos a sua aplicacdo no jogo experimental
Speculare. Speculare € um art game narrativo que foca na dualidade entre o mundo real e
a visdo de mundo negativa que a personagem principal, Alana, tem de si. H4 um embate
interno da protagonista entre fazer escolhas de acordo com as observagdes racionais da
realidade ou com a visdo que possui de si, deturpada por diversos eventos traumaticos do
passado.

Para a criacdo do high concept, passamos pelas etapas de processo apontadas
por Aradjo (2014): Investigacdo, Geracdo, Implementacdo e Evolucdo. Neste trabalho,
evoluimos até a etapa Implementagdo, em que preenchemos as categorias de conceito aqui
propostas.

A fim de direcionar a pesquisa de cendrio e publico-alvo, foram definidos de forma
preliminar o tema, a personagem protagonista e o desafio mental a ser concluido por ela.

Posteriormente, realizamos a etapa de Investigacdo, em que foi feita uma pesquisa
quantitativa para levantar interesses do publico-alvo acerca do género de jogo escolhido.
Entdo, com as informacdes coletadas, buscamos jogos similares a temdtica apresentada.
Os achados direcionaram o preenchimento do documento de high concept.

Os resultados culminaram no preenchimento do documento de high concept, o
qual pode ser visualizado abaixo na Figura 1.
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Tema ro
As consequencias de viver com medo do juigamento alheio ero narrativo: Terror psicoldgico.
« Género de jogatina: Puzzle narrativo (progressao da historia exalta a autenticidade e a ualidade, em que se transita entre o mundo real e
fio mental depende da capacidade da pessoa jogadora de resolver puzzles). o subconsciente da protagonista para dissipar seus pensamentos negativos.
Superar as crengas negativas que possi acerca de si e do
julgamento alheio para agir de forma confiante e auténtica

Enredo 0
« Ordem existente: A personagem principal vive em seu quarto, isolada de outras pessoas, goni

Puablico-alva consumindo e cultivando seus hobbies. Acredita que n&o conseguira se conectar com ninguém + Alana: Uma jovem reservada que enxerga o
« Jovem adulta (19 anos) por seus gostos. mundo através do reflexo das expectativas
« Brasileira * Ordem quebrada: alheias - e dos pensamentos negativos que
+ Busca nos jogos narrativos uma forma de « Incidente inicial: No momento em que sai de casa para realizar sua inscrigao numa nova possui acerca de si mesma. Vai ingressar no
conectar-se consigo mesma faculdade, & convidada por antigos amigos a participar de uma festa. curso de Moda, sua paixao.
+ Preferéncias: Reflexdes profundas; temas « Apartir desse momento, a protagonista passa por diversas situagdes sociais com pessoas do « Aliados:
Introspectivos; visuals fofos contrastando passado que, aos poucos, fazem ela se sentir mais confiante - mas néo sem antes combater + Nico: Fazia parte do antigo grupos de amigos de
com temas densos; desafios de média seus pensamentos negativos. Alana. Lider nato, mantinha uma boa relagao
INtenskiade! « Ordem restabelecida: Escolhas impactam o final: com todos. Alana acredita que ele s6 fala com
+ Ascenséo: Confiante de seus valores, a protagonista vence seus pensamentos negativos e os ela por pena
silencia. Comega a aproveitar as novas antigas amizades sem colocar barreiras por suas « Nora: Irmé gémea de Nico. Iré ingressar,
crengas negativas também, no curso de moda. Mantém uma
vos Ludolé - « Dedlinio: A protagonista no consegue seus pensamentos negativos e abraga uma vida postura séria, independente e individual. Alana
de martirio, pensando “nunca serei sufi . Se fecha para qualquer nova amizade. teme o seu julgamento silencioso.
* Marja: Uma borboletinha social. Extremamente
extrovertida e aberta, usa maquiagem como
Identida al forma de autoexpressao. Alana admira sua
N beleza e confianca.
Referéncias - Mundo real « Inimigos:
Paleta de Cores - Mundo real + Antis: Pensamentos negativos que tomam
forma de pessoas na cabega da Alana.
. . . . Deturpam sua viséo da realidade e a limitam em

interagdes do dia a dia

Mecanicas Dinamicas Estética

Paleta de Cores - Mundo subconsciente

Feedbacks Interpretation
(Interpretagao)

atmosférico

Referéncias - Mundo subconsciente

(8| '
"y
D
Sistema operacional de 64 bits - computador; placa de video; -
processador Intel -’

Tipografia Identidade textual
M

Windows/MacOS/Linux

de
Pode ser desenvolvido em ferramentas open source, como
Godot

Figura 1. High concept do art game Speculare.

Os resultados foram estruturados num quadro grafico, como demonstrado acima,
a fim de centralizar as informacdes e facilitar sua leitura pela equipe de desenvolvimento.
O formato permitiu, ainda, mesclar informacdes textuais com referéncias visuais, graficos
e artes autorais criadas para o conceito. Evidencia-se a sintese de informagdes principais,
como Tema e Objetivos Ludoldgicos e Narratologicos, as quais sdo essenciais para
art games por evidenciarem a critica social proposta e exemplificarem como a pessoa
jogadora poderd imergir na narrativa.

7. Consideracoes finais

Este trabalho apresentou uma proposta metodoldgica para adaptar o high concept para art
games narrativos, com o objetivo de apresentar um instrumental para designers e equipes
de desenvolvimento criarem seus jogos enquanto mantém a coeréncia narrativa necessaria
em um jogo transformacional.

A partir de uma revisao tedrica sobre art games, frameworks de game design e
aspectos narrativos para o desenvolvimento de jogos coesos, foi possivel montar uma
abordagem, ainda em estdgio de testes, a qual tem potencial para propiciar a criagdo de
jogos que conversem com o publico-alvo e o levem a refletir sobre um tema principal
proposto.
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O cendério indie e sua liberdade criativa proporcionam um espago aberto para a
inovacao e criacao de art games, os quais possuem caracteristicas que pessoas jogadoras,
cada vez mais atentas aos padrdes replicados pela industria AAA, buscam em novos jogos.

O potencial de reflexdo dos art games é utilizado em jogos indies para dialogar
com diversas audi€ncias ao propor uma nova lente acerca de um evento social ou histérico.
Definir critérios para a sua criacdo € entdo, uma forma de direcionar o desenvolvimento
de equipes para a criacdo de um artefato coeso e com maiores chances de ressonar com
seu publico-alvo.

A utilizacao da defini¢do de Holmes (2003) e dos aspectos narrativos e ludologicos
dos frameworks MDA e GFI possibilitou a adaptacao do high concept para art games, o
qual pode ser utilizado para valida¢do ainda em momento conceitual da narrativa com
pessoas jogadoras, especialistas ou investidores.

Para trabalhos futuros e evolu¢@o da adaptagdo apresentada, sugere-se a replicacao
do modelo proposto em outros art games no contexto de desenvolvimento indie, testando
a evolugdo do jogo até o momento de demonstracdo, validacdo e lancamento.
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