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Abstract. In Brazil, many initiatives have been arising to promote the dialog
between citizens and public institutions using technologies. It is a challenge task and it
is necessary innovative approaches to support this dialog in the society. There are re-
searches that approach the potential of digital games as alternative to this approxima-
tion. In this context, the Play Your Process (PYP) method was developed, which aims
to systematize the design of game with purpose, based on business process, as, for in-
stance, processes of public services provision. During the studies with the PYP, we
have observed an important aspect to efficacy of these games were the values which
they pass. Therefore, we proposed a new artifact attached to PYP method called Play
Your Process - Brazilian Values (PYP-VBr). Thus, this technical report shows a detailed
PYP-VBr description, with all its features, resources, tasks, workflows, in order to help
the digital game design that encompass existent values in processes of public services
provision.

Keywords: PYP-VBr, Public Services Process Delivery, Digital Game-Based
Business Process, Values in Digital Game Design.

Resumo. No Brasil, diversas iniciativas tém surgido para promover o didlogo
de cidadaos e institui¢des publicas por meio do uso de tecnologia. Isso é uma tarefa
desafiadora, que precisa de abordagens inovadoras sobre estes temas na sociedade.
Pesquisas exploram o potencial de jogos digitais como uma alternativa para essa inte-
ragao. Neste contexto, o método Play Your Process (PYP) foi criado, cujo objetivo é sis-
tematizar o design de jogos digitais com proposito, baseados em processos de negocio,
como os de prestagdo de servigos publicos. Durante estudos com o PYP, observou-se
que um dos aspectos importantes para a eficacia dos jogos construidos para este fim,
sdo os valores que eles transmitem. Para isto, foi proposto um artefato para ser inte-
grado ao método PYP, que recebeu o nome de Play Your Process - Valores Brasileiros
(PYP-VBr). Este relatoério apresenta a descricdo detalhada do PYP-VBr, como todas as
suas caracteristicas, recursos e fluxos de trabalho, para auxiliar no design de jogos digi-
tais que englobem os valores existentes nos processos de prestacao de servigos publi-
Cos.

Palavras-chave: PYP-VBr, Processos de Prestacdo de Servicos Publicos, Jogos
Digitais Baseados em Processos de Negocio, Valores no Design de Jogos Digitais.
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1 Introducao

Este documento descreve o processo “Design de Valores em Jogos Baseados em
Processos de Prestacao de Servicos Pablicos Brasileiros” - PYP-VBr. O PYP-
VBr detalha um subconjunto das atividades do Play Your Process (PYP) - processo
de design de jogos baseados em modelos de processos de negécio - relacionadas ao
design de valores.

O PYP-VBr tem como objetivo auxiliar o designer de jogos digitais baseados em
processos de negocio a trabalhar de forma sistematizada a integracao de valores nesses
jogos, em particular, quando se tratar de jogos digitais baseados em processos de nego-
cio para servigos publicos no Brasil.

2 Informacgoes Gerais

A linguagem utilizada para descrever os processos ¢ a BPMN! (Business Process Model
and Notation), uma notacdo grafica que contém uma gramaética de simbolos utilizados
para mapear todos os processos de negocio de uma organizagao.

Na Figura 1, temos um conjunto basico com os elementos que estdo sendo utili-
zados neste documento.

O - Inicio O - Fim @ - Retorno a qualquer das atividades anteriores
- Decisao (OU) - Divisao/convergéncia (paralelismo; E) D - Artefato
D - Atividade - Subprocesso - Raias (papéis) L - Anotacao
--------- - Associagdo ------»> - Fluxo de Mensagem ——> -Fluxo de Sequéncia

Figura 1 - Conjunto basico de elementos BPMN

A ferramenta utilizada para descrever os processos é a Bizagi?.

3 Processo: PYP-VBr
O processo PYP-VBr (Figura 2) é composto por 3 subprocessos:

1) Descobrir Valores: subprocesso em que os designers descobrem e identificam
os valores relevantes para o projeto;

2) Projetar Valores: subprocesso no qual os designers traduzem consideragdes
do valor em elementos de jogo por meio de narrativas; e

1 BPMN: http://www.bpmn.org/
2 Bizagi: http://www.bizagi.com/pt
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3) Verificar Valores: subprocesso no qual os designers verificam se os valores

propostos foram realizados no jogo.
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Figura 2 — Visdo Geral de PYP-VBr.
4 Subprocesso: Descobrir Valores

4.1 Quando aplicar o subprocesso “Descobrir Valores” no PYP

O “Estudo de Contexto” corresponde a primeira fase do PYP (Figura 3). Ela é executa-
da pela equipe de game design, envolvendo os desenvolvedores, executores do processo
e usudrios do processo de servico publico, no qual o jogo serd baseado. Seu objetivo é
buscar informagdes sobre a organizacdo que executa a prestacdo do servigo, identifi-
cando as principais dificuldades para a prestagdo, as percepcdes da sociedade sobre a
prestacdo e outras informagdes Uteis que necessitardo ser transmitidas em um jogo di-
gital que visa encenar esse processo de prestacdo de servicos. A saida esperada é um
documento de conhecimento do contexto organizacional e do processo.

O PYP-VBr propde executar o processo “Descobrir Valores” durante a atividade
de “Reunides e Entrevistas” (destacada em caixa alta na Figura 3) do PYP. A atividade
destacada consiste na realizacdo de reunides e entrevistas com executores de processos
e seus clientes para levantar as informagdes sobre o contexto organizacional e de pres-
tacao dos servigos.
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Figura 3 — Etapa de Estudo de Contexto no PYP

4.2 Objetivo

O objetivo deste subprocesso é auxiliar na definicdo de uma lista de valores a serem

projetados no jogo a ser construido.

4.3 Atores Envolvidos

e Equipe de Game Design: equipe de design do jogo digital;

e Equipe de Desenvolvimento: programadores, analistas, musicos, artistas e ge-

rentes de projeto;

e Executores do Processo: executores do processo, diretores, gestores;

e Pdablico Alvo: cidadaos e usudrios do servigo publico.

4.4 Entradas

Informagdes do contexto institucional e da prestacdo do servigo (que dard origem ao
jogo); e o modelo de negécio do processo. Sdo os arquivos: “Documentos e Relatérios”,

“Informacgdes Organizacionais” e “Processo de Negocio”.

4.5 Saidas

Documento “Valores do Projeto”.
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Figura 4 — Subprocesso “Descobrir Valores” em PYP-VBr

4.6 Ferramentas
VAPBr - Deck de Cartas3.

4.7 Atividades

4.71 Jogar VAPBr

Consiste na realizagdo de um brainstorming pela equipe envolvida no projeto de cons-
trucdo do jogo, direcionando a discussao em torno da definicdo de uma lista de valores
para o projeto. Para auxiliar a discussao, os envolvidos devem utilizar o deck de cartas
VAPBr, que contém 25 cartas, sendo 21 com valores fixos e mais 4 em branco (corin-
gas), para preenchimento livre pelos jogadores. As regras de utilizagdo do jogo sao fle-
xiveis e podem ser ajustadas de acordo com o perfil da equipe.

4.7.2 Validar Valores

Ap6s o encerramento da partida de VAPBr, os valores levantados pelos jogadores de-
vem ser validados pelo(s) executor(es) do processo, que podem concordar com a lista;
sugerir ou retirar novos valores; e até recusar a lista na integra. Apos essa validagao, os
valores do projeto serdo entdo conhecidos.

3 VAP-Br - Versao “print yourself”: https:/ /ciberdem.mack.com.br/wp-
content/uploads/2020/03/VAPBr-Cartas-e-Regras-Ciberdem-1.pdf
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5 Subprocesso: Projetar Valores
5.1 Quando aplicar o subprocesso “Projetar Valores” no PYP

O subprocesso “Projetar Valores” é uma atividade complementar a etapa “Projeto de
Jogo”, do PYP. O objetivo desta fase no PYP é discutir, projetar e documentar uma es-
pecificacdo de jogo digital de modo que os elementos do processo de negdécio sejam
balanceados com aspectos ltdicos do jogo digital, completando o documento de design
de jogos (GDD).

De volta ao PYP-VBr, ap6s o levantamento dos valores na etapa de reunides e
entrevistas, os designers tém como desafio projeta-los no jogo.

R — D |

Elementos da
Narrativa

Definir Elementos
Primarios da Narrativa

Definir Conflito n ol S
do Valordo Jogo B

Construir Personagem
e Arco de Valor

: S N
: X Keeenn Gerar Biblia de
] et e

Biblid dos
Perfis de Valgres
Personagens PPN

Equipe de Game Design

Projetar Valores

Valores do
Projeto

&

Validar Biblia
com Executores

Executores do
Processo

Figura 5 - Subprocesso “Projetar Valores” em PYP-VBr

5.2 Objetivo

Integrar valores aos elementos de narrativa, gerando um “guiao” (a biblia dos valores)
de como os valores sdo pensados na histéria que estd sendo contada no jogo. A biblia é
um documento que sera integrado ao GDD (Documento de design de jogos).

5.3 Atores Envolvidos
e Equipe de Game Design: equipe de design do jogo digital;

e Executores do Processo: executores do processo, diretores, gestores;

5.4 Entradas
Documento “Valores do Projeto”

5.5 Saidas

Documento “Biblia dos Valores”.
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5.6 Ferramentas
Formularios: Ficha de Construcio dos Elementos da Narrativa (APENDICE A) e Fi-
cha de Constru¢ao da Personagem (APENDICE B).

5.7 Atividades

5.7.1 Definir Conflito do Valor do Jogo

A primeira etapa consiste na defini¢do do conflito (logline) do jogo. A logline é um bre-
ve resumo, que visa despertar o interesse na esséncia da histéria. As melhores loglines
descrevem com precisdo a tensao psicolégica implicita dos personagens principais, as-
sim como a situagdo que enfrentam e que riscos correm.

A logline do filme “O Poderoso Chefao” pode ser descrita da seguinte forma:
“O relutante filho de um chefdo da maéfia precisa assumir o controle do império clan-
destino de seu pai para proteger sua familia”.

Todos os valores aprovados devem constar no jogo. Porém, o ideal é escolher
qual(is) norteara(ao) a narrativa do jogo. Uma narrativa com muitos valores tendo o
mesmo peso pode deixar o jogo confuso. Por isso, é recomendavel escolher um ou dois
e deixar os demais valores para serem trabalhados em outros elementos como cenérios,
personagens, etc.

A logline deve ser descrita em até 2 frases e conter um resumo da histéria, com
comeco, meio e fim. Para o jogo Mario Bros, vamos supor que o valor seja: Liberdade.
Sendo assim, uma possibilidade de conflito seria: “Dois encanadores italiano-
americanos devem libertar uma princesa raptada por uma tartaruga”

O conflito é o primeiro campo da “Ficha de Construc¢ao dos Elementos da Nar-
rativa” (APENDICE A).

Ap6s seu preenchimento, dependendo da vontade do time criativo, é possivel
continuar descrevendo os demais elementos da narrativa ou iniciar a construgao do(s)
personagem(ns). Nao ha uma tnica forma!

5.7.2 Definir Elementos Primarios da Narrativa

Ap0s a definigao do conflito de valor do jogo, deve-se seguir com o preenchimento do
APENDICE A - “Ficha de Construcao dos Elementos da Narrativa”, definindo outros
elementos primarios de uma narrativa: “Narrador” (se € onisciente, participante ou
ausente), “Tempo” (se o jogo é datado ou atemporal) e “Espago” (se é realista, fan-
tastico ou um hibrido). Esses campos sdo de multipla escolha.

Ja a Acao Dramatica (ou sinopse) consiste em expandir o conflito de uma frase
para um documento de até 1 pagina, dividindo a narrativa em 3 atos. Basicamente, a
estrutura de 3 atos consiste em dividir sua histéria em inicio, meio e fim. Além disso,
deve-se explicar como os valores sao afetados pela evolugao da narrativa.

5.7.3 Construir Personagem e seu Arco de Valor

Nesta etapa, cada personagem do jogo devera ter uma ficha individual, contendo: no-
me, valor(es) (da lista aprovada para o projeto) e objetivo. Também deve ser descrito
como o personagem é (fisicamente, socialmente e psicologicamente). Além disso, deve-
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se descrever como o valor do personagem podera ser alterado ao longo do jogo (ar-
c0)? O arco do valor do personagem pode ser descrito como o que acontece com os va-
lores dele no decorrer dos trés atos da histéria.

Para realizagdo desta tarefa, é necessario o preenchimento da Ficha de Constru-
¢ao do Personagem, disponivel no Apéndice B.

5.7.4 Gerar Biblia de Valores

Esta etapa consiste na criagdo de um documento tnico, a “Biblia*4 dos Valores”, que
retne as informagdes preenchidas na Ficha de Constru¢ao dos Elementos da Narrati-
va (APENDICE A) e na(s) Ficha(s) de Construcao da Personagem (APENDICE B). Ela
é usada como um material de apresentagdo e venda do projeto.

A Biblia tem formato livre: pode ser uma apresentacdo em formato PPT ou um
PDF, por exemplo. O importante é que contenha as principais “verdades” do projeto:
logline; os valores que serao trabalhados (e como se desenrolam a narrativa); os perso-
nagens; e os elementos primarios da narrativa. Pode ser incrementada com ilustracoes
dos personagens, storyboards, protétipos, etc.

A Biblia sera integrada como um anexo do GDD.

5.7.5 Validar Biblia com Executores
Esta atividade consiste na validagao pelos executores do processo da Biblia.

A validagao pode ser realizada durante uma reunido de apresentagdo do proje-
to. A equipe, nesse caso, apresenta e colhe as impressdes dos executores. Ou a biblia
pode ser enviada por meio digital ou impresso para aprovagao. E importante que o
tempo para imersao na Biblia seja coerente. A aprovagdo de um bom planejamento de
requisitos é fundamental para o sucesso de um projeto e do bom relacionamento com o
cliente.

6 Subprocesso: Verificar Valores

6.1 6.1 Quando aplicar o subprocesso “Verificar Valores” no PYP

O subprocesso “Verificar Valores” é uma atividade complementar as etapas “Valida-
¢ao com Equipe de Design” e “Validacao com Executores do Processo” do PYP.

A validacdo com a equipe de design e com os executores do processo no PYP
consiste na avaliacdo do jogo em relagdo aos requisitos expressos no GDD. No PYP-
VBr, como visto, o GDD recebe um “upgrade”, com a Biblia dos Valores, trazendo o de-
talhamento de como os valores levantados para o jogo se integram a elementos como a
narrativa e os personagens. A efetiva transmissao desses valores é que se busca inves-
tigar por meio dessas avaliagdes.

Para auxiliar esta etapa, o Checklist de Verificacao de Valor (Apéndice C) po-
de ser utilizado.

4 Biblia - é o nome que se d4 para um documento muito importante para a producdo de uma histéria.
Ela é usada tanto na venda do trabalho (nesse caso, o jogo), quanto no decorrer do mesmo, para que o
time criativo ndo se perca.
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Figura 6 - Subprocesso “Verificar Valores” em PYP-VBr

6.2 Objetivo

O objetivo desta etapa é o de obter um parecer se o jogo desenvolvido conseguiu
transmitir os valores projetados por meio da narrativa e dos personagens.
6.3 Atores Envolvidos

e Equipe de Game Design: equipe de design do jogo digital;

e Executores do Processo: executores do processo, diretores, gestores;

6.4 Entradas

Jogo Implementado e Biblia dos Valores.

6.5 Saidas

Documento “Parecer da Verificagdo”.
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6.6 Ferramentas
Formularios: “Checklist de Verificacio de Valor” (APENDICE C).

6.7 Atividades

6.7.1 Realizar Verificagdo com Equipe

O primeiro passo consiste na avaliacdo dos valores projetados pela equipe de design,
por meio de uma reunido de brainstorming. Na hora de discutir, todos os envolvidos
devem ter em mente as seguintes perguntas: Emitimos maiores entendimentos acerca
do valor? Por qué? Como podemos melhorar?

Todos os valores do jogo e de todos os personagens devem ser avaliados. No
Apéndice C (Checklist de Verificagado de Valor), hd uma sugestdo de afirmagdes para
guiar a discussdo. As afirmacdes no Apéndice C podem ser respondidas seguindo uma
escala de 1 a 5, sendo 1 para discordancia total ou 5 para concordancia total. E reco-
mendavel que o jogo seja rodado com a “Biblia dos Valores” ao lado.

6.7.2 Realizar Verificagdo com Executores

A atividade funciona da mesma forma que a 6.7.1. Porém, em vez de ser realizada pela
equipe de game design, entram apenas os executores do processo em seu lugar.

E importante lembrar mais uma vez que todos os valores do jogo e de todos os
personagens devem ser avaliados e que as perguntas contidas no Apéndice C (Chec-
klist de Verificacao de Valor) podem ajudar a guiar a discussao.
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APENDICE A - Ficha de Construcdo dos Elementos da Narrativa

A equipe deve preencher os campos da ficha, conforme as descri¢des abaixo.

Os valores do projeto devem estar sempre em mente na hora do preenchimento.

Conflito (ou logline) - um resumo da histéria, com comego, meio e fim de até 1 frase.

CONEFLITO:

Narrador - Escolher um dos 3 tipos: Onisciente (quando tem conhecimento completo de
toda a narrativa e todos os aspectos de cada personagem e situagdo); Participante (quando
participa da narrativa como um dos personagens); e Ausente (quando nao se mostra apa-
rente).

NARRADOR : () Onisciente ( ) Participante ( ) Ausente
Especifique:

Tempo - Escolher um dos 2 tipos: Pode ser datada ou atemporal.
TEMPO : ( ) Atemporal ( ) Datado.
Especifique:

Espaco - Escolher um dos 3 tipos: realista (quando a narrativa é ambientada na prépria
realidade); fantastico (outra realidade que ndo a do mundo material, caso da saga Star
Wars); ou geoficcao, um hibrido das duas anteriores (quando se cria um lugar ficticio para
ambientar a narrativa).

ESPACO : ( ) Realista ( ) Fantastico ( ) Geoficcao
Especifique:

Acao Dramatica (Sinopse) - Com o conflito definido, o trabalho passa a ser expandi-lo
para até 1 pagina, contendo os 3 atos da acdo dramatica. Basicamente, a estrutura de 3
atos consiste em dividir sua histéria em inicio, meio e fim.

Descreva os atos I (inicio) e III (fim) com até 1000 caracteres. O ato II (meio) pode con-
ter até 2000.

Na descricao de cada ato, explique como os valores sao afetados pela evolugao da nar-
rativa.
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ACAO DRAMATICA:

ATO1

ATO1II

ATO III
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APENDICE B - Ficha de Construgido de Personagem

A equipe deve preencher os campos da ficha, conforme as descri¢gdes abaixo,

para cada personagem do jogo.

NOME DO PERSONAGEM

ARQUETIPO DE PERSONAGEM (ver descricdo na pagina seguinte) :
() Herdi ( ) Mentor ( ) Vildo ( ) Camaledo ( ) Coadjuvante
( ) Afetivo ( ) Guardido ( ) Alivio

QUAL O VALOR DO PERSONAGEM?

Deve ser escolhido pelo menos um da “Lista de Valo-

7

res

QUAL E O SEU OBJETIVO E COMO ELE SE RE-
LACIONA COM OS VALORES?

Descrever em até 300 caracteres.

COMO E O PERSONAGEM? (FISICO)

Descrever sexo, idade, altura e qualquer caracteristica fisica que seja ttil para a narrativa.

QUAL A BIOGRAFIA DO PERSONAGEM? (SOCIAL)

Preencher informagdes sobre o passado, escolaridade, tradigdes locais, religiosas, culturais
e qualquer caracteristica social que seja ttil para a narrativa
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DESCREVA AS CARACTERISTICAS PSICOLOGICAS DO PERSONAGEM

Descrever ambigdes, anseios, frustragdes, percepcdes e qualquer caracteristica psicologica
que seja util para a narrativa.

DESCREVA COMO O VALOR DO PERSONAGEM PODERA SER ALTERADO
NO DECORRER DO JOGO (ARCO):

O arco de personagem pode ser descrito como o que acontece com o personagem e seus
valores no decorrer da histéria. Deve ser detalhado em agdes ao longo dos 3 atos.

ATO1

ATO 2

ATO3

e Her6i = Protagonista

e Mentor = Aquele que guia o herdi

e Vildo = Antagoniza com o heroéi

e Camaledao = Deixa a davida se é aliado do heréi ou do vildo da histéria

e Coadjuvante = E quem empurra o heréi para avangar na histéria

e Afetivo = Par romantico do heroi

e Guardido = Principal desafio que o her6i deve enfrentar para alcancar
seu objetivo

e Alivio = Comico. Funciona como alivio quando a histdria esta tensa de-

mais
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APENDICE C - Checklist de Verificagdo do Valor

Nome do  Proje-

to/Jogo

Versao do Jogo Versao do GDD

Valor Analisado

Elemento (Narrativa ou Nome do Persona-
gem)

Nome do Avaliador

Data de Avaliacao

Para cada um dos itens abaixo informe seu grau de concordancia em relacdo a
versao do jogo avaliada, o GDD avaliado e o valor considerando:
1=Discordo totalmente | 2=Discordo | 3=Nao Sei | 4=Concordo |
5=Concordo totalmente.
Se o valor analisado for de narrativa, preencha o bloco 1 de perguntas. Se for de

personagem, preencha o bloco 2.

1. Valor de Narrativa
11.11]12|3]4]5|.0valor proposto é claro.
1.2.11|12|3|4]|5|.0Ovalor é percebido no jogo.
13.|112|3]|4]5].0valor é percebido/impactado por meio dos persona-
gens do jogo.

14.1112]3]|4]5|.0O valor é percebido/impactado por meio do conflito do

jogo.
15.11]12|3|4]|5]|.Percebo que o valor se transforma ao longo do jogo (arco
bem definido).

1.6. | 1]2]3]|4]5|.Pensar esse valor foi ttil para o jogo.
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2. Valor de Personagem
21.1112|31|4]|5]|.0Ovalor proposto é claro.
22.1112|3]4]5].0Ovalor é percebido no jogo.
23.1112|3]4]|5].0O valor é percebido/impactado por meio do conflito do

jogo.
24.11|12|31]4|5|.Percebo que o valor se transforma ao longo do jogo (arco
bem definido).

25.1112]3]4]5|.Pensar esse valor foi ttil para o personagem.

26. |1]12]|3]|4]|5|.Pensar esse valor foi ttil para o jogo.
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APENDICE D - Exemplo 1: Biblia de Valores - “Desaparecidos 2.0”

O processo que serviu para o estudo foi o de descoberta de pessoas desaparecidas pela Po-

licia Civil do Rio de Janeiro. Nesse exemplo, propde-se uma releitura do jogo “Desapare-

Encerrado

. ”
cidos”.
(3 AcolherPessoa Avaliar Caso —_—
i
oy Caso de

Notificagio de Desaparecido

Desapareceime

nto Recebida (R TR

Outros Casos
-]
=
3
o $ Encerrar Registrar Fato
] % Colher
R: trar RO RO

E 5 Atendimento Atipico InformagBes egistrar Enviar
- v
3 2
& 2 Atendimento . 5 ” RO Enviado
5 : . .

Processo de Criacao de Ocorréncias

Valores do Projeto: Legalidade, Igualdade, Democracia, Dignidade, Impessoalidade, Co-

operacao, Comprometimento

Valor da Narrativa: Legalidade e Impessoalidade.

FICHA DE CONSTRUCAO DOS ELEMENTOS DA NARRATIVA

Conflito (ou logline) - um resumo da historia, com comeco, meio e fim de até 1 frase.

Uma mulher pobre vai a delegacia tentar achar seu filho desaparecido e precisa lidar com

um homem que insiste em querer furar a fila por ser amigo do investigador de plantao

Narrador - Escolher um dos 3 tipos: Onisciente (quando tem conhecimento completo de
toda a narrativa e todos os aspectos de cada personagem e situagdo); Participante (quando
participa da narrativa como um dos personagens); e Ausente (quando nao se mostra apa-

rente).

NARRADOR : () Onisciente ( ) Participante ( X ) Ausente
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Tempo - Escolher um dos 2 tipos: Pode ser datada ou atemporal.
TEMPO : () Atemporal (X ) Datado.
Especifique: O jogo se passa no Brasil de 2020 e reflete o processo de registro de desapa-

recidos em vigéncia neste ano,

Espaco - Escolher um dos 3 tipos: realista (quando a narrativa é ambientada na prépria
realidade); fantastico (outra realidade que ndo a do mundo material, caso da saga Star
Wars); ou geoficcdo, um hibrido das duas anteriores (quando se cria um lugar ficticio para
ambientar a narrativa).

ESPACO : ( X)) Realista ( ) Fantastico ( ) Geoficgao

Acao Dramatica (Sinopse) - Com o conflito definido, o trabalho passa a ser expandi-lo pa-
ra até 1 pagina, contendo os 3 atos da agdo dramaética. Basicamente, a estrutura de 3 atos
consiste em dividir sua histéria em inicio, meio e fim.

Descreva os atos I (inicio) e III (fim) com até 1000 caracteres. O ato II (meio) pode conter
até 2000. Na descrigao de cada ato, explique como os valores sao afetados pela evolugao da
narrativa.

ACAO DRAMATICA:

ATO1

Lucineide descobre que seu filho Genildo foi raptado na porta da escola, ao final da

aula. Desesperada, corre para a delegacia.

ATOII

Quando Lucineide chega a delegacia, percebe que estd lotada. Tenta se acalmar e
aguardar pacientemente sua vez. Porém, um homem insiste em furar a fila, pois é
amigo do investigador que esta de plantdo no dia. O investigador conseguira ser
impessoal e deixar claro que o homem deve entrar na fila? Se o investigador permi-
tir que o cidadao fure a fila, Lucineide aceitara ou exigiré respeito e que se cumpra
a lei? Se o investigador ou o outro homem permitirem que ela também fure a fila,
em troca do siléncio, ela aceita ou ndo?

ATO1II
Lucineide é informada pelo investigador que é necessario aguardar 48h para regis-

trar o desaparecimento do filho. Nisso, seu celular toca e ela descobre que Genildo
estd na casa de seu amigo e esqueceu de avisar.
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FICHA DE CONSTRUCAO DE PERSONAGEM

NOME DO PERSONAGEM Lucineide

ARQUETIPO DE PERSONAGEM:
(X)) Her6i ( ) Mentor ( ) Vilao ( ) Camaledo ( ) Coadjuvante
() Afetivo ( ) Guardiao ( ) Alivio

QUAL O VALOR DO PERSONAGEM? Dignidade
Deve ser escolhido pelo menos um da “Lis-

ta de Valores”

QUAL E O SEU OBJETIVO E COMO ELE

SE RELACIONA COM OS VALORES? Seu ObjetiVO é encontrar seu filho e nao

Descrever em até 300 caracteres. permitir que seja tratada de forma des-

respeitosa na delegacia.

COMO E O PERSONAGEM? (FISICO)
Descrever sexo, idade, altura e qualquer caracteristica fisica que seja atil para a narra-

tiva.

Lucineide é uma senhora por volta de 65 anos.

QUAL A BIOGRAFIA DO PERSONAGEM? (SOCIAL)
Preencher informacdes sobre o passado, escolaridade, tradic¢des locais, religiosas, cultu-
rais e qualquer caracteristica social que seja ttil para a narrativa

Trata-se de uma senhora de baixa instrucdo e com pouco poder aquisitivo.

DESCREVA AS CARACTERISTICAS PSICOLOGICAS DO PERSONAGEM
Descrever ambigoes, anseios, frustracdes, percepcoes e qualquer caracteristica psicologi-
ca que seja atil para a narrativa.

Apesar de ter uma vida sofrida, Lucineide é uma pessoa alegre, otimista e procura ser edu-
cada mesmo nas situacdes mais adversas.
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DESCREVA COMO O VALOR DO PERSONAGEM PODERA SER ALTERADO NO

DECORRER DO JOGO (ARCO):
O arco de personagem pode ser descrito como o que acontece com o personagem e seus
valores no decorrer da histdria. Deve ser detalhado em ac¢des ao longo dos 3 atos.

ATO1

Lucineide chega atrasada a escola do seu filho, ja que seu 6nibus demorou para
passar, apos o primeiro motorista ter decidido ndo parar, pois sabia que ela tinha direito

a gratuidade da passagem.

ATO?2

Ja aborrecida com o tratamento do motorista, perde o filho e ainda precisa aguentar
a possibilidade de ver um homem tentar furar sua fila na delegacia.

ATO3

Termina feliz pois o investigador a tratou com respeito, mesmo nao registrando a

ocorréncia, e ainda conseguiu encontrar seu filho.
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APENDICE E - Exemplo 2: Biblia de Valores - “Super Mario Bros”

O segundo exemplo aborda um jogo bastante popular, o Super Mario Bros. Mesmo sa-
bendo-se que ele nao é baseado em um processo de prestagdo de servico publico, ele

serd abordado, como forma de facilitar o entendimento quanto ao PYP-VBr.

Jogo “Super Mario Bros”

Valores do Projeto: Liberdade, Justica, Seguranca

Valor da Narrativa: Liberdade

FICHA DE CONSTRUCAO DOS ELEMENTOS DA NARRATIVA

Conflito (ou logline) - um resumo da histéria, com comego, meio e fim de até 1 frase.

Dois encanadores italiano-americanos devem libertar uma princesa raptada por uma tarta-

ruga

Narrador - Escolher um dos 3 tipos: Onisciente (quando tem conhecimento completo de
toda a narrativa e todos os aspectos de cada personagem e situagdo); Participante (quando
participa da narrativa como um dos personagens); e Ausente (quando nao se mostra apa-
rente).

NARRADOR : () Onisciente ( ) Participante ( X ) Ausente

Tempo - Escolher um dos 2 tipos: Pode ser datada ou atemporal.
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TEMPO : ( X) Atemporal ( ) Datado.

Espaco - Escolher um dos 3 tipos: realista (quando a narrativa é ambientada na prépria
realidade); fantastico (outra realidade que ndo a do mundo material, caso da saga Star
Wars); ou geoficcao, um hibrido das duas anteriores (quando se cria um lugar ficticio para
ambientar a narrativa).

ESPACO : () Realista ( X ) Fantastico ( ) Geoficgao

Acao Dramatica (Sinopse) - Com o conflito definido, o trabalho passa a ser expandi-lo
para até 1 pagina, contendo os 3 atos da acdo dramatica. Basicamente, a estrutura de 3
atos consiste em dividir sua histéria em inicio, meio e fim.

Descreva os atos I (inicio) e III (fim) com até 1000 caracteres. O ato II (meio) pode con-
ter até 2000. Na descricdo de cada ato, explique como os valores sdo afetados pela evo-
lugdo da narrativa.

ACAO DRAMATICA:

ATO1

Como vinganga, para tentar novamente dominar o Reino dos Cogumelos,
Bowser sequestra a Princesa Peach e transforma os Toads em tijolos. Sendo as-
sim, os encanadores Mario e Luigi recebem um chamado para salvar a princesa

e aceitam a missao.

ATOII

Mario e Luigi enfrentam os inadmeros desafios enviados por Bowser, até que

chegam a seu castelo. Ap6s uma dificil batalha, conseguem derrota-lo.

ATOIII

A Princesa Peach é libertada e retorna ao reino dos cogumelos, para alegria de
seus suditos. Mario e Luigi retomam suas vidas como encanadores.
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FICHA DE CONSTRUCAO DE PERSONAGEM

NOME DO PERSONAGEM Mario

ARQUETIPO DE PERSONAGEM:
(X)) Her6i ( ) Mentor () Vildo ( ) Camaledo ( ) Coadjuvante
() Afetivo ( ) Guardiao ( ) Alivio

QUAL O VALOR DO PERSONAGEM? Justica
Deve ser escolhido pelo menos um da “Lis-

ta de Valores”

QUAL E O SEU OBJETIVO E COMO ELE

SE RELACIONA COM OS VALORES? Seu objetivo é resgatar a princesa Peach

P e fazer justica derrotando Bowser.
Descrever em até 300 caracteres. J S

COMO E O PERSONAGEM? (FISICO)
Descrever sexo, idade, altura e qualquer caracteristica fisica que seja atil para a narra-

tiva.

Ele é baixinho, rechonchudo e bigodudo

QUAL A BIOGRAFIA DO PERSONAGEM? (SOCIAL)
Preencher informacdes sobre o passado, escolaridade, tradicdes locais, religiosas, cultu-
rais e qualquer caracteristica social que seja til para a narrativa

Ele trabalha como encanador junto a seu irmao Luigi

DESCREVA AS CARACTERISTICAS PSICOLOGICAS DO PERSONAGEM
Descrever ambigoes, anseios, frustracdes, percepcoes e qualquer caracteristica psicologi-
ca que seja atil para a narrativa.

Mario é extremamente corajoso e é apaixonado pela princesa Peach.
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