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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso se trata de uma reportagem em formato de
jogo — formato chamado de newsgame — sobre os problemas dos abrigos para
pessoas em situacao de rua geridos pela Prefeitura Municipal de Floriandpolis sob a
perspectiva de uma personagem feminina, com roteiro totalmente baseado em
apuracao e entrevistas reais. A escolha de representar uma mulher em situacao de
rua deu-se uma vez que mulheres estao sujeitas a escolhas e limitagdes adicionais
em prol de sua seguranca na rua devido as frequentes violéncias de género.
Pretendeu-se escutar as principais criticas a dois abrigos de Florianopolis — a
Passarela da Cidadania e o Albergue Noturno Manoel Gaudino Vieira — através dos
relatos de pessoas que frequentam esses locais e entender como as necessidades
desses individuos estdo sendo atendidas. Também desejou-se demonstrar a
possibilidade de aplicar pautas jornalisticas em jogos e explorar mais a fundo o
formato jornalistico do newsgame, formato que foi deixado de lado pelo jornalismo
na ultima década. Jogo disponivel em https://iracifalavina.itch.io/peregrina.

Palavras-chave: Newsgame. Populagdo em situagcdo de rua. Jornalismo

Investigativo. Social.



ABSTRACT

This Final Paper is a report in game format — a format called newsgame — about
the problems of shelters for homeless people managed by the Municipality of
Floriandpolis from the perspective of a female character, with a script entirely based
on verification and real interviews. The choice to represent a woman living on the
street was given that women are subject to additional choices and limitations in favor
of their safety on the street due to frequent gender violence. It was intended to listen
to the main criticisms of two shelters in Floriandpolis — Passarela da Cidadania and
Albergue Noturno Manoel Gaudino Vieira — through the reports of people who
frequent these places and understand how the needs of these individuals are being
met. It was also intended to demonstrate the possibility of applying journalistic
guidelines in games and to further explore the journalistic format of the newsgame, a
format that was left aside by Journalism in the last decade. Game available at
https://iracifalavina.itch.io/peregrina.

Keywords: Newsgame. Homeless people. Investigative Journalism. Social.
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1. INTRODUGAO

1.1 O QUE E UM NEWSGAME?

Newsgame € um formato jornalistico popularizado no inicio da década de
1990. No Brasil, os primeiros newsgames comegaram a aparecer a partir dos anos
2000. O primeiro registro nacional, embora bastante debatido (Estrella, 2017), &
atribuido ao site G1, com o titulo Nanopops. Essa midia revolucionaria une
informacdes reais, obtidas por apuragéo jornalistica, a narrativa fluida dos games.
Segundo ACOSTA (2016, p. 51), “o crescente uso de jogos em diversificadas
areas do conhecimento ndo é por acaso, a sua reinvengado é fundamentada em
varias pesquisas que apontam os seus beneficios”. Os newsgames criam produtos
de nao-ficcdo que envolvem interatividade com o publico, estimulando a imerséo e

participacdo do debate acerca de um assunto veridico (Acosta, 2016).

A partir de 2007, o Brasil desenvolveu uma cena bastante relevante de
newsgames. Sites de publicagcbes como G1, Estaddo e de revistas da
Editora Abril iniciaram experimentos com os jogos de noticia . Ha um debate
acerca de qual foi o primeiro newsgame feito no pais, com o titulo
Nanopops, um simples jogo de perguntas politicas do G1, sendo o principal
candidato. (ESTRELLA, 2017, p. 6).

Nesse contexto, o comego dos anos 2000 insere no cotidiano da populagao as
tecnologias derivadas da internet e uma introdu¢do ao mundo digital. Diversos
mercados, incluindo o jornalismo, investem na participagdo nesse novo ambiente.
Apesar de haver registros de jogos nao-eletrénicos relacionados a noticias desde o
século XIX, é s6 a partir de 2003 que o uruguaio Gonzalo Frasca comega a utilizar o
termo newsgame para se referir a um formato de jornalismo similar ao videogame
(Acosta, 2016). “O newsgame pode persuadir, informar e excitar, tornar a informagao
interativa, recriar um evento histérico, colocar o conteudo das noticias em um
quebra-cabecga, ensinar jornalismo ou construir uma comunidade” (ACOSTA, 2016,
p. 54).

Embora tenha vigorado por algum tempo, a proliferagdo do formato ndo durou

muito tempo. O newsgame mais recente langado por um grande veiculo jornalistico



brasileiro data de 2014, com o jogo “Mundo da Copa”, do jornal Folha de S. Paulo.
Marciano (2020) explica que os newsgames sao um tipo de midia que possibilita
reflexdes sobre pautas jornalisticas. A crise de credibilidade do jornalismo tem
levado os jornais a investir em novos formatos online, cenario no qual a
disseminagdo dos newsgames se torna promissora. Ludtke (2022) demonstra, por
exemplo, que o jornalismo online se tornou o segmento com maior volume no
universo do jornalismo local. Em meio a esse contexto, o newsgame pode oferecer
possibilidades para a renovagdo do mercado jornalistico, conforme demonstram as

tendéncias.

1.2 TEMA DO NEWSGAME

O trabalho aqui apresentado trata-se de um jogo jornalistico sobre as
condi¢cdes dos abrigos para pessoas em situagao de rua na cidade de Floriandpolis,
focando em duas instituicdes de acolhimento: a Passarela da Cidadania (projeto
localizado na Passarela Nego Quirido) e o Albergue Noturno Manoel Gaudino Vieira.
Godinho e Ramalho (2020) dissertam a respeito do estigma envolvendo a populagéo
em situagao de rua, e destacam a escolha lexical do termo “em situagao de rua”;
“estar na rua nao representa algo definitivo, uma caracteristica intrinseca, mas sim
uma situacdo momentanea” (p. 14).

Desejou-se, com o presente trabalho, dar mais atencdo aos cidaddos em
situacdo de rua, em especial as mulheres, e entender os problemas dos abrigos
retratados a partir de sua perspectiva. Isso porque as politicas publicas de protegao
e reinsercdo da populacdo de rua ao mercado de trabalho ainda pecam em sua
elaboragao, por nao contar suficientemente com a participacdo de seus principais
alvos (Dantas, 2007). Segundo o “Levantamento sobre Pessoas em Situagdo de
Rua em Santa Catarina (Santa Catarina, 2019), que utiliza dados do CadUnico, ha
3.640 pessoas vivendo nas ruas no estado de Santa Catarina; dessas, 3.244 sao
homens e 396 mulheres.

Atentando-se especialmente as mulheres em situacado de rua, pode-se dizer
que a falta de dignidade encontrada na rotina nas ruas é muitas vezes iniciada antes

mesmo de encontrarem-se nesta situagao.

' Disponivel em: http://arte.folha.uol.com.br/esporte/2014/05/22/mundodacopa/tutorial/
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A mulher que hoje é vista dormindo nos bancos das pragas, perpassou por
perdas e violéncias que se tornaram parte de seu processo de
desenvolvimento humano, fendbmeno que vai de encontro a construgéo de
uma nova veste, embora esta despida de qualquer indicio de dignidade
(CASAGRANDA, 2006, p. 47).

Casagranda (2006) destaca, por exemplo, que entrevistou mulheres
atendidas pelo Projeto Abordagem de Rua em Florianopolis — sem detalhar a
quantidade. Dentre as fontes, duas haviam sido diagnosticadas com o virus HIV,
ambas infectadas por seus parceiros. Além disso, todas as entrevistadas relataram
ter sofrido algum tipo de violéncia de género, incluindo psicoldgica, fisica e sexual.
Embora a maior parte dessas violéncias tenha ocorrido em ambito doméstico, ha
ainda um caso de violéncia sexual sofrida na rua, que resultou na gravidez da vitima
e contragao do virus HIV.

Em meio a todas essas vulnerabilidades extras as quais mulheres em
situacado de rua estdo submetidas devido ao seu género, a autora buscou explorar a
perspectiva feminina no jogo que € produto deste Trabalho de Conclusao de Curso.
Mais adiante, ha detalhamento das decisbes em relacdo a construcdo da

protagonista de Peregrina”.
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1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Este Trabalho de Concluséo de Curso pretendeu desenvolver um newsgame
na qual o jogador incorpora uma personagem feminina e deve decidir, ao longo de
um dia, entre dois abrigos para pessoas em situagao de rua geridos pela Prefeitura
Municipal de Florianépolis — a Passarela da Cidadania e o Albergue Noturno
Manoel Gaudino Vieira. O roteiro do presente Trabalho foi baseado em entrevistas e

apuracao reais feitas pela autora.

1.3.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos classificaram-se como identificar os principais
abrigos para pessoas em situacdo de rua geridos pela Prefeitura Municipal
Floriandpolis e entrevistar pessoas que os frequentem, a fim de obter uma
perspectiva mais real dos problemas desse processo de acolhimento, visto que a
opinidao das pessoas que mais precisam desse servigo € pouco divulgada. Também
desejou-se desenvolver um newsgame com foco na histéria e demonstrar que esse
formato pode ser melhor explorado pelo jornalismo como forma de contar uma
histéria, e ndo apenas como forma de entretenimento ou complemento a uma

reportagem, como € comum em diversos outros newsgames.
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2. PRODUCAO

2.1 JUSTIFICATIVA

2.1.1 Formato

A escolha do formato deu-se pela percepcao de oportunidade frente a um
formato jornalistico pouco explorado. Conforme citado anteriormente, embora haja
registro de newsgames desde a década de 1990, esse modo de fazer jornalismo nao
é tao utilizado nos dias atuais por grandes veiculos da midia. Estrella (2017) destaca
que os jogos eletrénicos sdao capazes de cativar o publico através de seu modo
narrativo e oferecer sistemas de recompensa que incentivam os jogadores a
persistirem até o final. Esse aspecto dos games tradicionais oferece um potencial
enorme que o jornalismo deveria aproveitar, ja que estda sempre buscando novas
formas envolventes de contar histérias.

O que se buscou com o presente Trabalho foi explorar esse formato que
oferece tantas possibilidades e tentar molda-lo em uma mescla perfeita entre a
narrativa dos games tradicionais e as informagdes jornalisticas. O resultado final se
apresentou de forma um tanto diferente do que se costuma observar nos
newsgames produzidos pela grande midia, buscando aprofundar a narrativa e
explorar as possibilidades que o formato oferece. “Os newsgames podem aprender
— e muito — com o que desenvolvedores tradicionais de videogames tém feito”
(ESTRELLA, 2017, p.10).

Em meio a escolha do formato, também se insere a decisao de utilizar a pixel
art como o estilo visual do jogo. A principal inspiracéo para esta obra é o game “Beat
Cop” (disponivel na Figura 1), produzido pelo 11 Bit Studios e langado em 2017. Em
“‘Beat Cop”, o jogador incorpora um policial novato que é responsavel por uma
determinada rua na Nova York dos anos 80 e deve explorar o ambiente, conhecer os
personagens e tomar decisdes. O jogo aborda temas como racismo, violéncia

policial, neonazismo e corrupgéao.
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Figura 1 — Beat Cop

|

Il

Fonte: Google Play

O newsgame “Peregrina”, por ter uma tematica social que se assemelha a de
“Beat Cop”, teve seu estilo de arte inspirado no jogo do 11 Bit Studios. Além disso, a
pixel art, embora seja um tipo de desenho tdo complexo quanto qualquer outro,
apresenta possibilidades mais amigaveis para artistas iniciantes — como é o caso
da autora e é também um estilo bastante caracteristico de jogos independentes e
videogames mais antigos. Todo o projeto audiovisual de “Peregrina” foi elaborado
considerando essa estética retr, inspirada em games como “Beat Cop”. Nisso,

inclui-se também a trilha sonora, composta por temas instrumentais melancalicos.

Figura 2 — Peregrina

Passare Ly Albergue

Fonte: Compilagéo da autora
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2.1.2 Pauta

A pauta do newsgame foi definida apds a escolha do formato. Optou-se por
reaproveitar o tema de uma reportagem escrita em 2021, para a disciplina de
Jornalismo Investigativo, a respeito dos problemas nos abrigos para pessoas em
situacado de rua em Floriandpolis. Naquela época, a escolha da pauta decorreu do
inverno em Floriandpolis e a constante propaganda da Prefeitura Municipal em
relacdo as agdes para proteger a populacdo em situacdo de rua, extremamente
vulneravel as baixas temperaturas. A autora do presente Trabalho de Concluséo de
Curso observou a inexisténcia de relatos dessas pessoas a respeito dos abrigos que
a Prefeitura tanto divulgava. Desejou-se, portanto, investigar as condigdes desses
abrigos e os possiveis problemas que teriam a partir da perspectiva de individuos
que realmente dependem desse tipo de atendimento. “A populacdo em situagcéo de
rua se faz presente nos logradouros das cidades, e embora facilmente identificados,
passam desapercebidos, tornam-se invisiveis diante da sociedade, bem como
perante o poder publico” (CASAGRANDA, 2006, p.14).

2.1.2 Plataformas

Ao definir o formato de jogo, em seguida foi necessario decidir a plataforma
na qual o produto seria desenvolvido. Optou-se por selecionar os softwares mais
amigaveis para desenvolvedores iniciantes, e a autora havia primordialmente
escolhido a Unity?, uma das plataformas mais utilizadas no mercado de games
independentes. A Unity possui uma versao gratuita para estudantes, entretanto ao
longo do ano de 2022 percebeu-se que a quantidade de conhecimento técnico em
programagao necessario para desenvolver o jogo por completo em tal software nao
seria compativel com o tempo disponivel para executar o Trabalho de Conclusao de
Curso. Por esse motivo, a autora optou por solicitar Mencado | ao curso de
Jornalismo, adquirindo um semestre a mais para finalizar o projeto. Em meio a tudo
isso, decidiu-se utilizar uma plataforma mais simplificada visto que o foco do

Trabalho deveria ser o aspecto jornalistico e ndo a qualidade da programagéo.

2 Disponivel em: https://unity.com/pt
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A escolha final foi o Construct 32, plataforma online que também possui uma
versao gratuita, embora disponha de limitagdo maior nos recursos para
desenvolvimento. Por esse motivo, a aluna optou por fazer a assinatura do Construct
3 pelo valor mensal de R$ 44,99 — citado mais adiante na seg¢do de Custos e
Orcamento. O Construct dispde ao usuario um esquema de “programacao visual”,
no qual ndo € necessario mexer diretamente com o cdédigo do programa como
acontecia na Unity.

A plataforma Itch.io* foi selecionada para hospedagem do game e foi
escolhida devido a gratuidade e seu uso frequente por desenvolvedores de jogos
independentes, que podem utiliza-la como portfélio de seus trabalhos. Além disso, o
site é simples e intuitivo, facilitando o compartilhamento e download do jogo.

Ja as plataformas Piskel e Photoshop foram escolhidas para elaborar os
elementos graficos do jogo, sendo a primeira gratuita e voltada especificamente a
desenhos em pixel art, além de oferecer a possibilidade de criar animagdes. O
Photoshop foi utilizado majoritariamente para montagem dos cenarios, inserindo 0s

elementos criados no Piskel.

2.2 APURACAO

A apuracgao foi feita ao longo de 2021, por meio de visitas a dois dos
principais abrigos para pessoas em situagdo de rua em Floriandpolis: a Passarela
Nego Quirido — na qual funciona o projeto de acolhimento Passarela da Cidadania
— e 0 Albergue Noturno Manoel Galdino Vieira, ambos geridos pela Prefeitura

Municipal de Floriandpolis.

2.2.1 Personagens

De todas as fontes entrevistadas durante a apuragéo da reportagem, foram

selecionadas seis para se tornarem personagens dentro do jogo: Maria Dione,

% Disponivel em: https://www.construct.net/en
4 Disponivel em: https://itch.io/
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Elisandro dos Santos, Bruna Duarte, Bruna Reis e Julio César Teodoro — todos
pessoas em situagao de rua que frequentaram os abrigos retratados no jogo — e a
assistente social Melissa Casagranda. Maria Dione € uma mulher negra em situagao
de rua que mantém um relacionamento com Elisandro dos Santos, um homem
branco. Ambos se conheceram em Porto Alegre, vieram a Floriandpolis buscando
melhores condicdes de vida e frequentam a Passarela da Cidadania. Bruna Duarte e
Bruna Reis também sao mulheres negras e se encontram na Passarela, embora
apenas Bruna Reis esteja hospedada. Julio César Teodoro é um homem branco em
situacado de rua que esta superando uma dependéncia quimica e se hospedou no
Albergue Manoel Gaudino Vieira.

A escolha dessas fontes se deu pela relevancia de suas entrevistas para
atingir o objetivo da reportagem de retratar os problemas presentes nos abrigos para
pessoas em situagdo de rua gerenciados pela Prefeitura. Cada uma das fontes
vivenciais trouxe denuncias valiosissimas sobre o tratamento desumano que
receberam quando precisaram buscar acolhimentos nesses abrigos, principalmente
em relagcdo a doacao de roupas, que, segundo as fontes, sao filiradas antes de
serem distribuidas.

O parceiro da personagem principal, referido no jogo como “Gui”, ndo se trata
de uma pessoa real, mas foi inspirado no caso de Agnaldo Rosa, de 47 anos, que
morreu de frio em maio de 2022 na cidade de Navegantes (Meyer; Catie, 2022).

A protagonista também nao representa uma fonte entrevistada, mas reune um
compilado de informagbes obtidas durante a apuragdo da reportagem, como por
exemplo o fato de que existem especificidades na abordagem da mulher em
situacdo de rua que exigem maior atengdo. Segundo Casagranda (2006),
observa-se que a mulher nesses casos busca ter um companheiro, visando maior
seguranga nas ruas, conforme observado no roteiro do jogo. “A mudanga frequente
no numero de parceiros é caracteristica evidente entre as mulheres moradoras de
rua, porém, ter um marido traduz-se como forma de protecao” (CASAGRANDA,
2006, p.33). Essa protecao extra se faz necessaria visto que mulheres estdo mais
sujeitas a serem vitimas de violéncias de género, como estupro. Segundo o Anuario
Brasileiro de Seguranca Publica (Férum Brasileiro de Seguranga Publica, 2022),
88,2% dos casos de estupro e estupro de vulneravel ttm como vitimas pessoas do

género feminino. Ainda segundo o documento, no ano de 2021, ocorreram 1.354
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feminicidios e 3.999 homicidios cujas vitimas eram mulheres. Além disso, o segundo
local de maior incidéncia entre os casos de feminicidios e demais mortes violentas
intencionais de mulheres foi a via publica. Isso justifica a necessidade de, dentro do
jogo, garantir que a personagem nao fique na rua sozinha, devido aos diversos
perigos que circundam seu género.

Ao elaborar o visual da personagem principal, a autora do presente Trabalho
preocupou-se em investigar o perfil demografico das pessoas vivendo em situagéo
de rua na cidade de Floriandpolis. As informagdes nas quais esse processo se
baseou foram advindas do documento “Diagnéstico social participativo da populagao
em situacao de rua na Grande Floriandpolis” (ICOM-SC, 2017) e do “Levantamento
sobre Pessoas em Situacdo de Rua em Santa Catarina” (Santa Catarina, 2019).
Nessas duas bases de dados, foi possivel concluir que a populacdo em situacéo de
rua em Florianépolis € composta majoritariamente por homens brancos, sendo
77,8% do género masculino e 47% de cor branca (ICOM-SC, 2017). Entretanto, em
meio a apuragdo, a entrevista com a assistente social Melissa Casagranda indicou
que a abordagem com as mulheres em situagdo de rua costuma ser mais
desafiadora, e dai nasceu o desejo de explorar a questao de género dentro do jogo.
A cor da pele da personagem, entretanto, seguiu o indicado pelos dados

consultados.

2.3 DIFICULDADES E APRENDIZADOS

2.3.1 Dominio do formato

O maior desafio encontrado na execugao deste projeto resume-se a falta de
dominio sobre o desenvolvimento de jogos, principalmente quanto a pratica da
programacgao. A autora buscou desde o inicio realizar cursos de capacitagdo na
linguagem C# e na plataforma Unity, que se mostraram complexas demais para a
disponibilidade de tempo existente para o Trabalho de Conclusdo de Curso. Mesmo

com a mudanca para a plataforma simplificada Construct 3, a capacitagao foi
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necessaria, visto que o Construct aplica conceitos de programacgéo da linguagem
C#.

Além da parte de programacgao, a autora foi responsavel por toda a parte
grafica do game, e para isso também foi necessario realizar cursos de treinamento
em pixel art. Ja a trilha sonora foi desenvolvida pelo irmdo da autora, Carlos
Falavina, que é violinista e possui experiéncia em orquestras. A trilha sonora foi
elaborada através de conversas por meio das quais tentou-se passar o sentimento
desejado. Com os temas musicais completos, foi necessario encaixa-los nos devidos
momentos da narrativa. CICANCI (2010) explica que “com a evolugdo dos video
games e computadores, a musica comegou a ser empregada para ‘preencher’ o
ambiente. Aos poucos, tornou-se um elemento fundamental para um jogo, além dos
efeitos sonoros e visuais”.

Embora os Trabalhos de Conclusdo de Curso costumem aplicar conceitos
estudados durante o curso, "Peregrina" foi um desafio do inicio ao fim e exigiu

aprendizados extras além da grade curricular do curso de Jornalismo.

2.3.2 Concepgao do projeto

Outro dos grandes desafios do presente Trabalho foi a sua concepg¢ao em si.
Considerando que a decisao de utilizar o formato newsgame veio antes da pauta,
houve uma dificuldade inicial em decidir um tema que se encaixasse como jogo sem
deixar de lado o aspecto jornalistico.

A respeito disso, houve uma preocupagao constante em provar o carater
jornalistico do newsgame, visto que € um trabalho de conclusao de curso inédito no

Departamento de Jornalismo da Universidade Federal de Santa Catarina.

2.3.3 Correcbes

Por fim, outro grande desafio, relacionado ao primeiro, foi a quantidade de
corregcdes necessarias a fazer durante todo o processo de desenvolvimento. Devido
a falta de experiéncia com a programacéao e a prépria imprevisibilidade do formato,

foi necessario realizar correcées de bugs® até as etapas finais do Trabalho de

3> Falha no cédigo de um programa que provoca mau funcionamento.



22

Conclusédo de Curso. A autora realizou diversos testes por conta prépria e enviou o
arquivo do game para que outras pessoas fornecessem um feedback sobre o
funcionamento do jogo.

Embora todos os problemas tenham sido corrigidos, houve um incémodo
referente a uma limitagdo da prépria plataforma Construct: ao executar o jogo em um
determinado computador, a tipografia selecionada para o projeto s6 é exibida se
estiver instalada no computador — algo inexistente em jogos comuns. Do contrario,
ocorre uma desconfiguracdo do formato da caixa de texto, gerando problemas para
a experiéncia do usuario. Apesar desse imprevisto, notou-se que essa questéo seria

resolvida enviando o arquivo da fonte necessaria junto com o arquivo do jogo.

2.4 POSSIVEIS ALTERACOES

Diante das condi¢des de tempo e conhecimento sob as quais o trabalho foi
realizado, diversas ideias para o projeto foram descartadas. Desejava-se, por
exemplo, inserir no jogo um sistema de horarios pelo qual o jogador deveria se
orientar a fim de criar um desafio extra. Além disso, outras ideias como inserir
pequenas missdes secundarias, mais opg¢des de finais, mais personagens e
elementos extras de cenarios também estavam previstas.

Entretanto, considerando o tempo gasto na execugao de outras etapas como
a capacitagao da autora, programacao das fases, corregao de bugs, finalizagéo das
artes, roteiro e elaboracao do relatério, ndo foi possivel dedicar o tempo necessario

para estas funcionalidades extras.
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3. CRONOGRAMA

O cronograma inicial sofreu diversas alteragdes devido ao fato da autora ter
solicitado Mengao | para concluir a execugcdo do projeto. O projeto foi iniciado
oficialmente durante a disciplina de Planejamento de TCC no semestre de 2021.2,
que foi de 25 de outubro de 2021 a 26 de marco de 2022, e durante esse periodo
houve bastante foco na capacitagcédo e decisao da pauta.

Em seguida, durante a disciplina de TCC, no semestre 2022.1 (de 18 de abiril
a 03 de agosto de 2022), a autora continuou a capacitagdo, comecgou a desenvolver
a identidade visual e iniciou o processo de desenvolvimento com o Unity — que foi
substituido posteriormente pela versdo gratuita do Construct. Ao perceber a
necessidade de mais tempo para desenvolver o projeto conforme se desejava,
decidiu-se por estender a entrega até o semestre seguinte, por meio da solicitagao
de Mencgao |.

Por fim, no semestre 2022.2 (de 25 de agosto a 23 de dezembro), o foco foi
no desenvolvimento, correcdo de bugs, finalizacdo dos elementos graficos e

desenvolvimento do relatério de Trabalho de Concluséo de Curso.



4. CUSTOS E ORCAMENTO

4.1 Custos pessoais
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ITEM DESCRIGAO VALOR QUANTIDADE TOTAL
Equipamento Computador R$ 4.500,00 1 R$ 4.500,00
para desenho e (proéprio)
programacgao
Deslocamento | Viagens de Uber | R$ 20,00 6 R$ 120,00
até os locais de
apuragao
Capacitagao Curso de R$ 25,99 1 R$ 25,99
programagao em
C#
Capacitagdo Curso de R$ 27,90 1 R$ 27,90
desenho em
Pixel Art
Ferramenta Construct 3 R$ 44,90 4 R$ 179,60
Ferramenta Photoshop R$ 90,00 5 R$ 450,00
- - - - R$ 5.302,60

4.2 Custos profissionais

Para efeitos de comparacao, decidiu-se por incluir neste relatério quais

seriam os custos profissionais de produgcdo de um newsgame, incluindo jornalista,

designer, desenvolvedor e sound designer. Considerando a necessidade constante

de corregdes em todas as areas e a falta de informacdes claras sobre o valor das

horas cobradas por tais profissionais em um projeto similar a este, optou-se por

incluir na tabela o valor dos salarios mensais da equipe — o que nao ficaria longe da

realidade, uma vez que o jogo foi desenvolvido diariamente ao longo de varios

meses. Os valores foram consultados junto as entidades Sindicato dos Jornalistas

de Santa Catarina, Sindicato dos Empregados em Empresas de Processamento de
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Dados de Santa Catarina e Federagao dos Trabalhadores da Industria Grafica da
Comunicacao Grafica e dos Servigos Graficos do Estado de Santa Catarina. A
média salarial do Sound Designer foi consultada pelo site Glassdoor® — plataforma
que utiliza avaliacbes anénimas de funcionarios sobre as proprias empresas. As

tabelas utilizadas podem ser conferidas na segao “Anexos”.

PROFISSIONAL FUNCAO SALARIO PERIODO | TOTAL
Jornalista Apuracéo, R$ 2.585,77 6 meses R$
redacao da 15.514,62
reportagem e
roteiro
Designer grafico | Projeto grafico R$ 8 meses R$
do game, 1.468,00 11.744,00
incluindo
logotipo
Desenvolvedor | Desenvolviment R$ 3.110,00 8 meses R$
o dogame e 24.880,00
corregao de
bugs
Sound Designer | Desenvolviment R$ 3.032 1 més R$ 3.032
o da trilha
sonora e efeitos
sonoros
- - - - R$
55.170,00

%Disponivel em:
https://www.glassdoor.com.br/Sal%C3%A1rios/sound-design-sal%C3%A1rio-SRCH_KOO0,12.htm
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5. FINALIDADES E CONSIDERAGOES FINAIS

Este Trabalho de Conclusdo de Curso possui como finalidade levantar o
debate sobre a falta de participacédo das pessoas em situagao de rua nas politicas
publicas voltadas a elas. O Trabalho buscou demonstrar o uso do newsgame como
potencialidade de formato jornalistico ao mesmo tempo em que desejou explorar a
tematica dos problemas nos abrigos para pessoas em situagdo de rua em
Floriandpolis.

Desde sua producdo até sua finalizagao, este foi um projeto totalmente
experimental, durante o qual a autora se retraiu em diversos momentos devido a
falta de experiéncia com areas diferentes do jornalismo. De toda forma, o Trabalho
possibilitou explorar diferentes recursos e ir além do jornalismo tradicional que é
demonstrado no cotidiano.

Este projeto foi um desafio do inicio ao fim e, por ser o primeiro de sua
espécie no Departamento de Jornalismo da Universidade Federal de Santa Catarina,
foi ao mesmo tempo assustador e libertador. Assustador pois ndo havia referéncia
dos limites entre jornalismo e criagao literaria, ou seja, a partir de que momento o
newsgame deixaria de ser jornalistico e se tornaria um simples jogo. Libertador pelo
mesmo motivo. Ser pioneiro significa guiar o caminho pelas suas préprias intuigdes.

Por fim, a autora destaca que, no mundo dos jogos, € bastante comum os
desenvolvedores liberarem periodicamente atualizagcbes com novos conteudos para
um game. Considerando todas as sugestbes e ideias que nado puderam ser
executadas no periodo de producédo do Trabalho de Conclusao de Curso, a autora
orienta que os interessados continuem acompanhando o “Peregrina”, que deve

receber atualizacdes no futuro.
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6. STORYBOARD

O Storyboard do newsgame apresentado, assim como o cronograma, sofreu

diversas alteracbes ao longo do processo. A seguir, encontra-se a versao final do

Storyboard.
Cena Descrigao
Cena 1 - Menu Inicial E a primeira tela com a qual o jogador

se depara ao abrir o jogo. A partir daqui,
REEEGE Hﬁ € possivel iniciar a histéria do game ou

[ e | ir diretamente para os créditos.
Wb i e D e e
Cena 2 - Abertura Nesta cena, temos a narragédo do ponto

de vista da personagem principal. De
forma vaga, ela descreve o dia durante

o qual o jogo se passa e introduz o

Eu ainda me lembro de uma das piores manhds da . . .
minha vida. 0 dia em que perdi meu grande jOgador a cena SegUIHte.

companheiro e protetor.

Cena 3 - Cena Inicial Esta cena se inicia com a personagem
EEsEn .
EEEEw principal tendo um pesadelo. Em
—_— = .
m HEEE = "

seguida, ela acorda assustada e chama

iy T ] : r 3
h = L |'a|t|a||'|||a|‘;s||’|t|a||’a| fhee B Ik led seu companheiro “Gui”, que se mostra

movel @ naoresponde

Cena 4 - Ponte Nesta cena ndo vemos mais o
companheiro da personagem, mas sim

um enfermeiro que conversa com a
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protagonista. Ele a informa de que o
parceiro nao resistiu e recomenda que

ela ndo fique na rua a noite sozinha.

Cena 5 - Créditos Iniciais

EEREE R IHE

Os créditos iniciais mostram o logotipo
do newsgame e o cenario onde 0 jogo
se inicia. Apos alguns segundos, o

logotipo se apaga e a camera se move

até o cenario da proxima cena.

Este € o primeiro momento em que o
jogador fica livre para andar pelo mapa.
Antes disso, ha uma breve cena da
protagonista refletindo sobre seu
objetivo de encontrar um lugar para
dormir e um rapido tutorial de como
andar pelo mapa e interagir com
pessoas e objetos. No lado direito do
mapa, € possivel encontrar um portao

para a Passarela Nego Quirido.

Cena 7 - Passarela Nego Quirido

Nesta cena, € possivel encontrar uma
personagem que indica o caminho para
uma porta de vidro no lado direito do
mapa, que é na verdade um gatilho

para a proxima cena.

Cena 8 - Interior da Passarela

Ao iniciar esta cena, a personagem
ficara parada e presenciara uma

assistente social negando atendimento
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a uma mulher. A narradora entao
explica que aquela era Maria Dione,
uma das fontes da reportagem, junto de
Elisandro dos Santos. Por fim, o jogador
ficara livre para conversar com todos os
personagens desta cena, incluindo a
atendente no lado direito do mapa, que
dara mais informacdes sobre a
Passarela. Ao interagir com a porta no
lado esquerdo do mapa, o jogador ira

para a saida da Passarela.

Cena 9 - Saida da Passarela

Este € o mesmo mapa de antes da
cena do atendimento, mas com novas
personagens. Aqui € possivel conversar
com Bruna Duarte e Bruna Reis, outras
duas fontes da reportagem, que daréo

seu parecer sobre a Passarela.

Aqui é possivel andar pela Praga XV e
perceber pessoas comegando a dormir
pelo chdo. No lado esquerdo do mapa,
€ possivel acessar o portdo do

Albergue.

Cena 11 - Albergue Noturno Manoel
Gaudino Vieira

Nesta cena, € possivel interagir com
mais duas fontes da reportagem:
Melissa Casagranda e Julio César
Teodoro. Melissa fornece mais
informagdes sobre o Albergue e Julio
César da seu relato pessoal sobre

como veio parar em Floriandpolis.
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Cena 12 - Praga XV de Novembro a noite

Esta é a ultima cena antes dos finais.
Aqui a personagem pode sentar em um
banco da Praga XV de Novembro e
refletir sobre os relatos que ouviu
naquele dia. Ao fim disso, o jogador
pode escolher ir para a Passarela ou

para o Albergue.

Cena 12.1 - Final da Passarela

Ao escolher a Passarela, o jogador é
levado para uma cena da personagem
dormindo e em que sao feitas reflexdes

sobre as criticas a Passarela.

Cena 12.2 - Final do Albergue

Nesta cena, o jogador pode observar a
personagem jantando com Julio César,
além de outras pessoas no mesmo
ambiente. A personagem reflete sobre o
fato do Albergue sé oferecer pernoite e
ter que voltar amanha novamente para

ter um lugar para dormir.

Cena 13 - Créditos
Créditos
FIF'I_IRFIQﬁD E ROTEIRD Iraci Falavina
TRILHA SONORA Carlos Falavina

PROGRAMAGAD E ARTE Iraci Falavina

ORIENTAGAD Samuel Panto ja Lima

PEREGRINA é um newsgame que foi
apresentado como Trabalho de
Conclusdo do Curso de Jornalismo
da Universidade Federal de Santa
Catarina

Apo6s qualquer um dos finais, inicia-se a
rolagem dos créditos do jogo. Ao fim
dos créditos, o jogo retorna para o

Menu Inicial.
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7. ANEXOS

ANEXO A - Trabalho Final de Jornalismo Investigativo

Universidade Federal de Santa Catarina
Centro de Comunicacio e Expressao
Departamento de Jornalismo

Iraci Helena de Oliveira Falavina

Relato: Reportagem Investigativa

Ao longo do primeiro semestre letivo de 2021, participei da turma de Jornalismo
Investigativo com o professor Samuel Pantoja Lima. Foi-nos solicitado escolher uma pauta e
apurar uma reportagem investigativa. Dentre as diversas opgdes, decidi investigar as
condigdes dos abrigos para pessoas em situacao de rua em Florianopolis.

Comecei a refletir sobre essa pauta em meados de julho, um momento em que
Floriandpolis alcangava temperaturas baixissimas, e por conseguinte a prefeitura investia em
uma campanha nas redes sociais que demonstrava os esforcos em levar a populagdo em
situacdo de rua para os abrigos.

Entretanto, dentre as diversas matérias que saiam sobre o assunto, nenhuma
entrevistava o alvo daquela campanha: as pessoas que utilizavam esses abrigos. Essas
questdes me intrigaram, e decidi ir atrds da perspectiva que faltava.

A principio, obtive ajuda do professor Samuel com fontes ligadas ao trabalho com as
pessoas em situacao de rua, mais especificamente Denilson Machado, do Instituto Arco-iris,
especializado em direitos humanos.

O contato com Denilson acabou me levando ao pastor Marcos Ramos, coordenador do
Nucleo de Recuperagdo e Reabilitacdo de Vidas, que gerencia o espago da Passarela da
Cidadania — um projeto que acolhe pessoas em situagdo de rua na Passarela Nego Quirido, e
que ¢ também o maior em relacdo ao niimero de abrigados.

Ao combinar um encontro com Marcos na propria Passarela, eu ainda ndo fazia ideia

de como abordar as fontes vivenciais. “Ola, estou fazendo uma reportagem sobre abrigos para
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pessoas em situacdo de rua, aceita me dar uma entrevista?”’, eu repetia na minha cabecga,
ensaiando. Como uma pessoa extremamente timida, iniciar uma conversa sem qualquer
planejamento me parecia um dos maiores desafios desta reportagem, por receio de talvez ndo
conseguir qualquer resposta.

Enquanto aguardava o pastor Marcos sair de sua reunido, no dia em que combinamos,
sentei na sala de espera e presenciei uma discussdo entre uma mulher que implorava para ser
atendida e uma assistente social. Observei de forma atenta, guardando os detalhes na cabeca e
anotando discretamente. Depois que a assistente social se afastou, tentei uma abordagem com
a mulher, que se sentou perto de mim. “Vocé estd esperando hd muito tempo?”, comecei. Foi
o bastante para que eu passasse mais de uma hora conversando com o casal que me fazia
companhia na sala de espera.

Eu escrevia sem parar, tentando registrar a maior parte do que me falavam, e guardava
na cabe¢a o que ndo era possivel anotar. O que observei, desde o comego dessa reportagem,
era que o meu maior medo — o de que ndo quisessem falar — era infundado. Queriam, sim,
falar, mas nao havia quem os escutasse.

Optei por ndo gravar nenhum dos relatos; as conversas surgiam de forma natural, sem
entrevistas marcadas. Temia também assustar as fontes ou cortar-lhes a espontaneidade com
detalhes burocraticos. Meu fiel companheiro na apuracgdo foi o caderno de receitas da minha
mae, reaproveitado, além de dois ou trés lapis com borracha.

Minha metodologia de investigacdo era basicamente pesquisar sobre o proximo abrigo
ou institui¢do a ser visitado e ir até 14, mesmo sem marcar hordrio, observar e me aproximar
do maximo de pessoas possivel, apenas conversando. No caso do albergue, relatado mais
adiante, a abordagem foi mais direta: disse a assistente social o meu objetivo e ela
encaminhou o resto.

Uma questdo que me fazia prestar o maximo de atencdo em cada detalhe das
conversas ¢ ao redor delas, além da falta do gravador, era o conhecimento de que
possivelmente eu ndo encontraria nenhuma daquelas pessoas novamente, ja que a grande
maioria ndo possuia telefone ou formas exatas de contato.

No dia em que fui encontrar o pastor Marcos, a conversa com ele acabou sendo a
menor parte da reportagem, j& que as verdadeiras fontes estavam fora de sua sala. Conversei
com mais algumas pessoas que transitavam pelo local, e ouvi diversas historias naquele dia,

mas infelizmente nem todas couberam na reportagem.



36

Algum tempo depois, ja mais segura de minha abordagem freestyle, participei de um
evento do Movimento Pop Rua, que ofereceu gratuitamente café da manha e consultoria
juridico-social as pessoas em situagdo de rua. Tive a oportunidade de conversar com mais
fontes, mas desta vez, por ser um evento mais disperso, ndo pude me aproximar de forma tao
natural. André Schaefer, o organizador do evento, auxiliou-me convidando algumas pessoas
para conversarem comigo.

Visitei também o Centro Pop, especializado nos direitos da populagdo em situacdo de
rua, que me concedeu alguns dados e orientagdes, e me recomendou visitar o Albergue
Noturno Manoel Galdino Vieira. Tentei ir ao albergue naquele mesmo dia, mas, por ser muito
cedo, ainda ndo estava aberto.

Retornei outro dia e, enquanto aguardava o albergue ser aberto, conversei com uma
senhora que frequentava o local, e estava sentada na cal¢ada, em frente ao portdo trancado.
Ela me contou um pouco sobre sua vida, mas sua narrativa, um tanto dispersa devido a sua
condi¢do psicologica, ndo entrou na reportagem por falta de habilidade da repdrter em
reconstruir os fatos.

Ainda assim, naquele dia fui apresentada a Melissa Casagranda, assistente social
responsavel pelo albergue noturno, que também convidou alguns dos acolhidos para
conversar comigo. Novamente tive o receio de que nao quisessem compartilhar suas historias,
mas ndo houve qualquer indicio disso nas entrevistas.

Até o momento que pausei a investigacdo para finalizar a disciplina, percebi nos
relatos — concedidos por pessoas diferentes, em diversos dias, horarios e locais — uma
constante reclamacgdo sobre o acolhimento na Passarela da Cidadania: falta de comida, roupas,
boa vontade, além de ocorréncias de violéncia e uso de drogas por parte da organizagdao do
projeto.

Atualmente, sigo apurando a reportagem. Aguardo por dados que solicitei a Secretaria
de Assisténcia Social do Municipio de Florianopolis, que ainda ndo me respondeu. Pretendo
visitar o Centro Pop novamente, na esperanca de que possam me fornecer tais dados ou me
orientar melhor. Também estou tentando marcar outro encontro com o pastor Marcos, a fim de
apresentar-lhe as queixas que chegaram a mim. Ainda pretendo visitar outros abrigos e talvez
elaborar um mapa com essas institui¢des na cidade.

Desejo a todos os futuros alunos dessa disciplina boa sorte com as pautas,

perseveranga e atencdo. As historias estdo por ai, s6 precisamos ouvi-las.



ANEXO B — Tabela do Sindicato dos Jornalistas de Santa Catarina

Santa Catarina

Pisos e categorias

- Jornais & Revistas

Sdo Paulo

Pisos e categorias

- Jornais e Revistas da Capital 5 horas
(2022/2023)

- Jornais e Revistas do Interior e Litoral 3
horas {2021/2022)

- Radio e TV da Capital 5 horas
(2021/2022)

- Radio e TV (municipio com mais de
20.000 habitantes) &5 horas (2021,/2022)

- Radio e TV (municipio com menos de
80,000 habitantes) 5 horas (2021/2022)

Sergipe

Pisos e categorias

- Radio, TV & Jornais

Salario Normativo 20192/2020
B3 2,585,77 - data base: Mai

Salario Normativo 2022 /2023

Rz 3.902,44 - data base: Jun

R3 2,929,04 - data base: Jun

RZ 3.050,85 - data base: Dez

R3 1.983,05 - data base: Dez

Rz 1.908,9% - data base: Dez

Salario Normativo 20222023
Rz 2.027,44 - data base: Mai

Fonte: Sindicato dos Jornalistas de Santa Catarina
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ANEXO C - Tabela do Sindicato dos Empregados em Empresas de

Processamento de Dados de Santa Catarina

CLAUSULA TERCEIRA - PISOS SALARIAIS
Os pisos salariais da categoria profissional, a partir da assinatura do presente
instrumento, serdo os seguintes:

a) Analistas de Sistemas R$ 3.852,00
b) Fungdes que exijam formag&o universitaria de graduagédo plena | R$ 3.586,00
c) Programadores e Instrutores R$ 3.110,00
d) Supervisores e Cargos de Nivel Técnico R$ 2.723,00

e) Auxiliares Administrativos, Financeiros e de Escritdrios e | R$ 1.728,00
Assistentes de Apoio ao Usuario

f) Digitadores e Telefonistas R$ 1.728,00

g) Pessoal de Servigos Gerais e Continuos R$ 1.728,00

Paragrafo Unico: Os empregados que tenham o primeiro registro em carteira para
os cargos enquadrados nas letras “a", “b" e “c¢" desta clausula, receberdo, no
minimo, 75% (setenta e cinco por cento) do salario acima fixado para a fungao, nos
primeiros 360 (trezentos e sessenta) dias do contrato de trabalho.

Fonte: Sindicato dos Empregados em Empresas de Processamento de Dados de Santa Catarina
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ANEXO D - Tabela da Federacao dos Trabalhadores da Industria Grafica da

Comunicacao Grafica e dos Servigos Graficos do Estado de Santa Catarina

Faixa e categorias que o Piso Salarial Estadual abrange vazlgzﬁm ﬁzlarﬁm

Faixa 1

a) na agricultura e na pecuéria

b) nas inddstrias extrativas e beneficiamento

c) em empresas de pesca e aquicultura

d) empregados domésticos RS RS
) em turismo e hospitalidade; (Redac3o da alinea revogada pela LPC 551/11) 1.281,00 1.416,00
f) nas indistrias da construcio civil

g) nas inddstrias de instrumentos musicais e bringuedos

h) em estabelecimentos hipicos e

i) empregados motociclistas, motoboys, & do transporte em geral, exceto

motoristas

Faixa 2

a) nas inddstrias do vestuario e calcado

b) nas inddstrias de fiacio e tecelagem

c) nas inddstrias de artefatos de couro

d) nas inddstrias do papel, papelfo e cortica R$ R$

&) em empresas distribuidoras e vendedoras de jornais e revistas e empregados  1.329,00 1.468,00
em bancas, vendedores ambulantes de jornais e revistas

f) empregados da administrag&o empresas proprietérias de jornais e revistas

g) empregados em empresas de comunicagbes e telemarketing e

h) nas inddstrias do mobilidrio

Fonte: Federagao dos Trabalhadores da Industria Grafica da Comunicagéo Grafica e dos Servigos

Gréaficos do Estado de Santa Catarina
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ANEXO E - Média Salarial de um Sound Designer

Salarios de Sound Design rasii v

Visao geral Salarios Entrevistas Plano de carreira

Salarios de Sound Designer em Brasil Atualizado em 11 de out. de 2022
wAIta confianca

R$ 3.032.. e — —

Média salarial RE 1 mil RS 5 mi

7 salarios Baixa Alta

Menhuma remunerag3o adicional foi relatada para esta fungdo.

Qual é o saldrio de Sound Designer? O saldrio médio nacional de Sound Designer € de R$3.032 em Brasil. Filtre por localizacio para ver os
salarios de Sound Designer na sua regido. As estimativas de salarios tém como base os 7 salarios enviados de forma sigilosa ao Glassdoor por

funcionarios com o cargo de Sound Designer.

Fonte: Glassdoor
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ANEXO F — Certificado de Curso de Programacgao em C#

udemy

Unity 5 + C#: Simplificando o
Desenvolvimento de Jogos

Instrutores José Augusto Thomas

Iraci Helena de Oliveira Falavina

Data 18 de Maio de 2022
Duragao 12 horas no total
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ANEXO G - Certificado de Curso de Pixel Art

udemy

CERTIFICADO DE CONCLUSAO

Aprenda Pixel Art de forma
Correta e Descomplicada +
Extras

Instrutores Next Indie Academy

Iraci Helena de Oliveira Falavina

Data 20 de Maio de 2022
Duragao 3.5 horas no total
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ANEXO H - Ficha de Identificagao

FICHA DO TCC - Trabalho de Conclusao de Curso — JORNALISMO UFSC

ANO

2022

ALUNO (A)

Iraci Helena de Oliveira Falavina

TITULO

Peregrina: Os abrigos para pessoas em situacdo de rua em Florian6polis sob a
perspectiva de uma mulher

ORIENTADOR (A)

Stefanie Carlan da Silveira

MIDIA

Impresso

Radio

TV/Video

Foto

Website

X | Multimidia

CATEGORIA

Pesquisa Cientifica

Produto Comunicacional

Produto Institucional (assessoria de imprensa)

x [ Produto Jornalistico (inteiro) Local da apuracgao:

Reportagem (x) Florianopolis () Brasil
livro-reportagem ( ) ( )SC () Internacional
() Regido Sul Pais:

AREAS

Games; Jornalismo; Newsgames; Social

RESUMO

O objetivo deste Trabalho de Conclusdo de Curso é desenvolver um newsgame
sobre as condigdes dos abrigos para pessoas em situagdo de rua sob a perspectiva
de uma mulher. Busca-se explorar o newsgame como formato jornalistico e ir
além dos modelos ja vistos no Brasil, que em sua maioria limitavam-se a ser um
complemento de uma reportagem, fazendo com que o jogo em si seja o produto
principal.




